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ш Іусскии 
Ѵнтиль 

Решив купить монитор Н/ТАСНІ . 

С N1500 ЕТ 15" 0.23(0.28) 1152 х 870@75 $209* 

СМ610 ЕТ 17" 0.21(0.26) 1280 х 1024@65 $276* 

С N1650 ЕТ 17" 0.21(0.26) 1152 х 870@76 БНогШеек ТСО - 99 $379* 

С N1643 ЕТ 17" 0.21(0.26) 1600 х 1200@75 $430* 

С N1752 ЕТ 19" 0.21(0.27) 1600 х 1280@75 $580* 

СМ761 ЕТ 19" 0.21(0.27) 1600 х 1280@75 МЭР БНогШеек ТСО - 99 $672* 

СN1753 ЕТ 19" 0.21(0.27) 1800 х 1350@72 $685* 

СN1811 ЕТ 21" 0.21(0.27) 1600 х 1200@75 $1095* 

СN1812 ЕТ 21" 0.21(0.27) 1800 х 1280@82 $1195* 

СN1813 ЕТ 21" 0.21(0.27) 1800 х 1350@80 $1330* 

СN1814 ЕТ 21" 0.21(0.27) 1856 х 1352@895 МЭР $1598* 

г Даны ориентировочные розничные цены. 

Расширяем список дилеров і . 

Специальные цены І 

Рекламная поддержка 

• Реклама в центральной и региональной прессе -г 

• Обеспечение рекламными материалами ] 

Информационная поддержка через Іпіегпеѣ ж Н I 

• Каталог | 

• Новости I 

• Почтовая рассылка | 




Вы обязательно придете в, 


• • • 

Москва: 

АНесН 

Ріаке (095) 236-9860 

ШХ (095) 216-7001 

ТЕК5Ѵ5 (095)230-6057 

ТІ5 (095) 351-8801 

Арбайт (095)725-8008 

КПД (095) 945-4324 

Свиблово-Групп (095) 189-6008 

Скид (095)911-6368 

Техмаркет Компьютере (095) 723-8130 
Владивосток: 

ГЕГ - Центр (4232) 220-369 


Компания Лион (4232) 225-700 

Екатеринбург: 

Оптиком (3432) 510-865 

Иркутск: 

Рэвэр (3952) 204-000 

Мурманск: 

ТехноЦентр Система (8152) 452-883 

Новосибирск: 

Нейрон (3832)182-424 

Санкт-Петербург: 

Норма (812) 218-9662 

Тверь: 

Визард (0822) 423-333 


Москва, метро Алексеевская Звездный бульвар дом 21,1 этаж 

телефон: (095) 797-5775 (6 линий), 215-5701 

оптовый отдел: 797-5790 (4 линии) 

факс: (095) 215-2057 

ѵѵѵѵѵѵ.гиззіуіе.ги ѵѵѵѵѵѵ.гиз.ги 5а1ез@ги$.ги 
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Привет! 

Везет же стратегам всех мастей - такого развала 
великолепных релизов просто не припомню. А@е оі 
Етрігез 2 оказалась настолько затягивающей, что я и 
сам не заметил, как воплотил в жизнь детскую мечту, 
порожденную давнишним прочтением потрясающего 

монгольского сериала В.Яна. Азия и Европа пали под 
копытами низкорослых мохнатых лошадок. Теперь, вот, 
каюсь. Покаяние зафиксировано документально в теле 
соответствующего гайда. Самое обидное во всем этом, что 
не осталось совершенно времени переиграть по- 
человечески в остальные шедевры - демку А§е оі 
ІѴопВегз, Бгіѵег, Егеезрасе 2. Читал статьи, что 
впечатаны в этот номер, и завидовал Хотя, чего я тут 
прибедняюсь, я же играю в журнал:). 

После знакомства с демками Шгеаі Тоитатепі и 
Зеріегга Соге появляется вера в грядущее светлое 
будущее разделов Асііоп и ПРО / АВѵепІиге 
соответственно. Это в мировом масштабе, а в пределах 
отдельно взятой российской невиртуальной реальности 
определенную уверенность в достойной судьбе жанра 
адвенчур вселяет регулярность, с которой Бука издает 
ПиВИЧа за ПиВИЧем. А там еще и Штирлицы пойдут... 

В промежутках между публикацией собственных 
разработок отечественные компании решили поставить 
на местный рынок локализации: “Нивал” трудится над 
“Атлантидой 2” (Сгуо), а ЗпоѵѵЪаІІ Іпіегасііѵе полным 
ходом затачивает под местный менталитет Осііит 
(Меігороііз 8оіі\ѵаге Ноизе/МопоІііЬ), который имеет 
все шансы прославиться у нас под именем “Горький-17”. 
В обоих случаях издателем выступает компания “1С”. 
Материал по “Горькому-17” читайте в следующем 
номере журнала. 

Начиная с этого номера, мы приступаем к 
размещению статей по вселенной ІУагЬаттег 40000. На 
очереди и другие настольные игры, которые постепенно 
проникают на отечественный рынок. 

В разделе СІиіВез впервые появился гайд по 
игрушке-симулятору - Мі§ АНеу. В дальнейшем - разбор 
автомобильных и прочих симов - профи готовы 
поделиться секретами 

Любителям облегчать жизнь с помощью читерства 
адресована пара статей с перемалываниеіи косточек 
программкам СЬеаі ‘О Майе и СЬеаіРіпВег. I 

В 2-2опе вас ждет продолжение “Диспетчера 
Атаки” (автор - киевлянин Станислав Шульга), начало 
нового комикса и встреча с героями “Санитаров 
Подземелий” в Шгеаі БеаіЬшаісЬ, естественно, прямо 
из-под пера ст. о/у Гоблина. 

На этом ставлю точку, а то под оглавление места не 
останется:). 


ТЬе Бізсоѵегу: Оепе ІУагз 
СоВепате Еа§1е 
Цпгеаі Тоигпатепі Бето 
16 Ье§асу Оі Каіп: 8ои1 Кеаѵег 
18 Ргіпсе ОІ Регзіа ЗБ 
20 Егеезрасе 2 
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22 ІѴагСгаІіІІІ 
24 ВаШегопе 2 
26 А@е о Г ІѴопсіегз 

30 Тош Сіапсу’з КаіпЬоѵ/ 8іх: Ко§ие 8реаг 
оі Етрігез II: ТЬе А§е о! Кіпдз 
36 Соттапсі & Сопдиег: ТіЬегіап 8ип 


40 2еЬсо Рго ГізЬіп§ ЗБ 

41 ИНЬ 2000 


47 Тасіісаі Мапа§ег 

48 ЕіГазсаг Касіпд 3 

50 Іпіегпаііопаі ЕооіЪаІІ 2000 
52 Ехрегі Рооі 


72 Ма§іс: ТЬе ОаІЬегіп§. 

Игры профессионалов 

40000: История Вселенной 


86 А§е о! Етрігез II: ТЬе А{?е оі Кіп§з 
96 НотелѵогІВ 
104 Мі§ АПеу 

и Василий Иванович 2: 
Судный День 

Полное и бесповоротное прохождение 


118 Бпгеаі БеаіЬтаісЬ 

131 Загадки от ВІВ ТЬе Таіі и не только 

132 РС Сатег #8’99 

140 Типы игроков АБ&Б 

144 Сказ о том, как импы на дракона ходили 

145 Маігіх 

146 Диспетчер атаки 
154 Комикс 

158 Почта 


55 Сетевой город 

56 АзЬегоп’з Саіі Ргеѵіеѵѵ (Ьеіа-Іезі) 

61 АНапііз 2 

63 СаЬгіеІ Кпі§Ы 3: ВІоосІ оі ІЬе ЗасгеВ, 
ВІооВ оі ІЬе БатпеВ 
Зеріегга Соге: Бекасу оі ІЬе Сгеаіог 
70 Петька и Василий Иванович 2: 
Судный День 











































ИЕШ 


■ Смерть смертным! 

Думается, многие смотрели “Зловещих Мертвецов”, если не все 
три части, то хотя бы ту, что Атту о! Оагкпезз. Согласитесь, доволь¬ 
но странно, что никто еще не догадался по этому фильму сделать иг¬ 
ру. Вернее не догадывался Потому что Неаѵу Ігоп Біисііоз - подраз¬ 
деление ТНСЗ (ѵѵичѵ.ІЪц.сот) объявила о разработке Еѵіі БеасЬ 
АвЬех 2 АзЬез - игры для РС и РІауЗІаІіоп по сюжету Зловещих 
Мертвецов. На счету Неаѵу Ігоп ЗІиФоз признанный приставочный 
хит - Рагазііе Еѵе (который скоро выйдет и на РС). ТН<2 приобрела 
у Кепаіззапсе Рісіигез права сроком на пять лет на создание игр по 
сюжету Еѵіі Беасі. Нас ждет ужасное приключение (в хорошем 
смысле этого слова), отрендеренные фоны и трехмерные персона¬ 
жи. Успех Кезісіепі Еѵіі, Аіопе іп іЬе Багк, №юІигпе и той же 
Рагазііе Еѵе подтвердил популярность игр такого типа. 

Еѵіі Иеасі: АзЬез 2 АзЬез создается при непосредственном учас¬ 
тии самого Эша (то есть Брюса Кэмпбела). Благое начинание, и опыт 
у Неаѵу Ігоп Зіисііоз имеется, может и случится так, что армия фа¬ 
натов фильма не останется разочарованной, а мы получим отлич¬ 
ный ужастик Предположительная дата выхода игры - конец 2000 


■ Коммандо вернулся! 

Как мы ждали этого момента! Наконец-то можно будет погу¬ 
лять по полям свежего тибериума, пострелять по боевым багги и по¬ 
смотреть, как устроена Напсі оі N00 изнутри. Что случилось? Как, 
вы не знаете?! АУезЬѵоосі Зіисііоз объявила о разработке С&С: 
Кепедабе - игры в жанре ТЫгб Регзоп ЗЪооІег на основе вселенной 
Соттапб & Сопциег. То есть фактически подтвердила слухи, хо¬ 
дившие на протяжении трех последних лет. Играть мы будем за 
Коммандо из С&С и сражаться, естественно, против страшной 
и ужасной ВгоІЬегЬоосІ о! №хі Подробности смотрите в ргеѵіеѵ/ 
в следующем номере. 

■ Шутер во вселенной ѴѴагІіаттег 40000 

А вот польские разработчики Мігаде Мебіа - создатели скан¬ 
дального Могіуг тоже затеяли новый проект и опять шутер. На этот 
раз действие игры проходит во вселенной \УагЬаштег 40000. Глав¬ 
ным героем \УагЬаттег 40000: А§епІз оі ЮеаЙі будет, видимо, ря¬ 
довой боец отряда Ультрамаринов. Игра строится на движке от 
Могіуг II, и скрины производят довольно странное впечатление. 
С одной стороны, готические замки и мрачные пейзажи отлично вы¬ 
глядят. С другой - монстры и порождения Хаоса какие-то углова¬ 
тые и невыразительные. Впрочем, у польских разработчиков до ре¬ 
лиза еще минимум год, так что будем ждать и надеяться на лучшее. 

■ NосТите ушел на золото 

Тот, кто сказал: “только мертвые не возвращаются” был не 
прав. Еще как возвращаются! Ходят и стонут под окнами в опустев¬ 
шем городе. Любой поигравший в демо-версию №ю1игпе вам это 
подтвердит и скажет, что игру уже сейчас можно назвать популяр¬ 
ной. По сообщению от разработчиков 16 октября мастер-диски с иг¬ 
рой отправились в печать, в продаже Иосіите появится в канун 
Хэллоуина. На нашем диске выложена демо-версия этой игры, 
но учтите Посште - это очень страшно, и не говорите, что мы вас не 
предупреждали! Минимальные системные требования игры, пожа¬ 
луй, даже ужаснее, чем ее сюжет: 

- Сеіегоп, Репйшп2, РепІіитЗ не менее 266МШ; 

- 64 МЪ КАМ или 96 МЪ для ЗБ акселератора; 

- 500 МЪ на жестком диске. 

Рекомендуемые системные требования не публикуем, ибо бере¬ 
жем нервы драгоценных читателей. 


■ Сладкие 16 

А вот эти картинки появились перед самой сдачей номера, 
на них изображена Лара Крофт ше¬ 
стнадцатилетнего возраста, кото¬ 
рая будет бегать в ТртЪ Каібег: ТЪе 
Лазі Кеѵеіаііоп на тренировочном 
уровне. Не напечатать их мы просто 
не могли. Посмотрите - у Ларисы 
две косички! 


№ ІО' 1949 НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 



Подведение итогов лотереи 
(напечатанной в №5 (25)) 

Призы от компании БУКА отправлены следующим 


Агония Власти 

Красюков Сергей (Москва, Зеленоград) 

Павлова Любовь (Иркутск) 

Петухов Дмитрий (Пермь) 

Громада 

Молочников Александр (Краснодар) 

Таратухин Евгений (Московская обл., Климовск) 
Иванов Стас (Москва) 

Русская Рулетка 2 

Гулько Александр (Москва) 

Соловей Петр (Омск) 

Репин Елисей (Ст.-Петербург) 

Футболки 

Дудкин Александр (Тольятти) 

Смолин Сергей (Москва) 

Выборов Роман (Сыктывкар) 

Шапаров Андрей (Московская обл., Бронницы) 
Поморов Михаил (Ст.-Петербург) 

Бердовщиков Владимир (Москва) 

Федотов Дмитрий (Москва) 

Андреев Владислав (Екатеринбург) 

Алексеев Николай (Москва) 

Малов Филипп (Москва) 

Власенко Дмитрий (Барнаул) 

Акимов Михаил (Москва) 

Аржанкин Сергей (Новый Уренгой) 

Куликов Александр (Московская обл., Жуковский), 
Абушов Сергей (Ст.-Петербург) 

Овчинник Святослав (Иркутск) 

Олейник Петр (Москва) 

Аверьянова Ольга (Москва) 

Рыбкин Владимир (Липецк) 

Садовников Михаил (Томск) 


■ Объявлен абсі-оп к ТіЬегіап 5оп 

Ну почему все самые интересные новости появляются перед са¬ 
мой сдачей номера? Буквально несколько часов назад ІѴезІѵдюсІ 
объявила о создании адц-она к ТіЬегіап 8ип. Его полное название - 
С&С: Рігезіогт. Сюжет Рігезіогт является логическим продолже¬ 
нием оригинального ТіЬегіап Зип. Силы СИЛ пытаются понять, что 
ж такое Тасііий, а Славик думает, как бы устроить очередную тибе- 
риумную революцию, все это замешено на интрижках, которые ус¬ 
траивает компьютерная система САВАЛ Вот список новых фич, из¬ 
вестных на данный момент, но все еще может измениться. 

МоЪіІе ЕМР - поможет ОШ засекать и обезвреживать подзем¬ 
ных юнитов N00. 

СуЪогд Неарег - будет только в мультиплеере, пока не извест¬ 
но точно, что он из себя представляет. 

Літреі Бгопе - выскакивает из-под земли и уменьшает ско¬ 
рость передвижения вашей техники до минимума, после чего маши¬ 
нам остается только ползти к ближайшей чинилке. Будет у обеих 
сторон 

МоЪіІе \Ѵаг Еасіогу - также будет у СБІ и N00, представляет 
собой ни что иное, как передвижной завод Подгоняем поближе к ме¬ 
сту боевых действий и клепаем юнитов прямо посреди боя. 

МоЪіІе ЗіеаІІЬ Оепегаіог - передвижной ЗІеаШт-генератор де¬ 
лает невидимыми всех юнитов на определенном радиусе от себя. 
Как ни странно, будет у обеих сторон. 

,Іи§§егпаиІ - ходячие роботы СЩ, вооруженные тремя пушка¬ 
ми - мощный ответ артиллерии ЖМЗ, 

.Іипвдеіз - останутся такими же крутыми, как и были, но еще 
научатся засекать юнитов и здания, скрытых зІеаІІЪ-генераторами. 
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Вы можете 
установить 
программу 

сипеЯогт 2000 
с СОРОМ 
«Навигатор 
игрового мира». 


а интерфейс проще и удобнее, 
чем когда бы то ни было. 


В СипеіРогт 2000 встроен 
мощный текстовый редактор. 


СипеіРогт 2000 без труда 
обнаружит в документе картинки 
и таблицы и распознает их. 


СипеіРогт 2000 полностью 
сохраняет форму исходного 
документа. 


2000 обладает 
точностью 


ж* 

2? 


Россия, Москва, 117312, 
проспект 60-летия Октября,9 
ъиушііѵе тел.+7(095)135-5510, +7(095)135-8968 
ТесЬпокжІй Ш. факс+7(095)135-5088 

" Е-таіІ:іп1о@сдпіѵ.сіоІ.ги, МІр://ѵ™».содпіІіѵе.гч 


15 - ТКІВЕЗ Ехігете 
15 - Ѵігіиаі СЬезз Асаёету 

15 - МеззіаЬ 

16 - САЕЗАК’з Раіасе 2000 
16 - Іпіегеіаіе ‘82 

16 - Іпѵісіиз: 

Іп ТЬе ЗЬасіоіѵз ОІ Оіутриз 
16 - МІ55ІІѲ Соттапсі 
16 - Непе§айе Касег 


Іпіегріау Епіегіаіптепі 
8Ыпу 

Іпіегріау Епіегіаіптепі 
Асііѵізіоп 

Іпіегріау Епіегіаіптепі 
НазЬго Іпіегасііѵе 
Іпіегріау Епіегіаіптепі 
Іпіодгатез 
ЗоиІЬреак Іпіегасііѵе 
ЕИоз Іпіегасііѵе 
Міпсізсаре 

Ьисазагіз 
НазЬго Іпіегасііѵе 
Таіопзой 
Таіопзой 
Еісіоз Іпіегасііѵе 
НазЬго Іпіегасііѵе 


16-ТезіМѵеб 

16 - Щ ІѴіІсі ІѴезІ: Зіееі Аззаззіп 

17 - ОНісіаІ Еогтиіа Касіп§ 99 
19 - Зііепі Нипіег П 
22 - Наіі-Ьііе: Оррозіпд Еогсе 
22 - Іпсііапа .Гопез & ТЬе Іпіетаі МасЫпе 
22 - Мопороіу Сазіпо 

22 - Орегаііопаі Агі ОС \Ѵаг I: СІазЬ Еа§1е 
22 - Кізіп§ 8ип 

22 - ТотЬ КаИег: ТЬе Ьазі Кеѵеіаііоп 
22 - Тгіѵіаі Ригзиіі Иазсаг 


24 - Сгизайегз С№ 

Мі§Ы & Ма§іс 

23 - 8іаг Тгек: Кііпдоп Асасіету 

24 - ЕйаЫо 2 

24 - Ьедепсі 01 ТЬе Віасіетазіегз 
30 - Ыпгеаі Тоитатепі 


ЗГЮ/Иеѵ/ ѴѴогИ СотриІіп§ 
Іпіегріау Епіегіаіптепі 
Вііггагсі Епіегіаіптепі 
Кірсогй 
СИ Іпіегасііѵе 


30 - ІЛІіта: Азсепзіоп 


Декабрь 

01 - Воагсіег 2опе 

01 - Оаікаіапа 

01 - Міззіоп ІтроззіЫе 

01 - Тезі Огіѵе Наііу 

01 - ЧгЬап СЬаоз 

02 - МесЬѵтаггіог Ш Ехрапзіоп 

06 - Оіе Нагсі Тгі1о§у 2 

15 - Орегаііопаі Агі \Ѵаг П: Еіііе Есіііюп 

29 - НіеМеп & ІЗапдегоиз Міззіоп Раск 


ІпІо§гатез 
Еісіоз Іпіегасііѵе 
Іпіо§гатез 
Мо§гатез 
Еісіоз Іпіегасііѵе 
НазЬго Іпіегасііѵе 
Еох Іпіегасііѵе 
Таіопзой 
Таіопзой 


Новости подготовил Константин Подстрешный 
по пресс-релизам разработчиков и публикациям в Интернет 































ЫЕѴѴ5 


Место Недели 


АІрЬа Сепіаигі 
ВаЫиг’з Оаіе 

Соттапсі Апсі Сопциег (ТіЬегіап 8ип) 

Негоез о{ Мі§Ы апсі Маніе З/Агтадесісіоп'й Віасіе 

За§§есі АШапсе 2 

НаіІ-ЬіІе 

Мі§М апсі Ма@іс 7 (Рог Віоой апсі Нопог) 


ЗіагсгаЙ/Аскі-оп 

Пагкзіопе 

Мі§М апсі Ма§іс 6 (ТЬе Мапсіаіе о! Неаѵеп) 
Ріпаі Рапіазу 7 

Тоіаі АппіЬЦаІюп (Кт@сіотз) 

Зіаг Тгек (ЗіагНееі Соттапсі) 

!)иті;гі‘оп Кеерег 2 
КоііегСоазіег Тусооп 
Саезаг 3 (Виіісі а Веііег Коше) 

Каіігоасі Тусооп 2/ТЬе Зесопсі Сепіигу 
Гііа 99 

Ыеесі іог Зреесі (Ні§Ь Зіакез) 

Раііоиі 2 

Тоіаі АппіЫіаііоп 
ЕѵеііЭиезІ 

СіѵШгаііоп (Саіі іо Росуег) 

ТЬіеі (ТЬе Пагк Рго)есі) 

МесЬѴѴагтіогЗ 
Кіп^ріп (Ьііе оі Опте) 

ЫпгеаІ/Асісі-опз 

Мехиа (ТЬе Кіпдсіот ОС ТЬе У/іпсік) 

Пгакап (Огсіег Оі ТЬе Ріате) 

ВаШеСгиізег 3000 АП Ѵ.2.0 
N10,2000 
Х-\Ѵіпе АШапсе 
Оиісазі 

Зіаг ѴРагз Еріяхіе 1 СГЬе РЬапіот Мепасе) 
Нісісіеп & Вапнегоиз 
А1іепзѴз.РгесіаІог 

ВІЗСІѴОГІСІ №ж 

Нотесѵогісі 

А ё е Оі Етрігеа 2 (ТЬе А 8 е Оі' К.п ё з) ' 

Зіаг Тгек (ВігіЬ оі іЬе Ресіегаііоп) 

МіЫосѵп Масіпеза 
ТоСА 2 Тоигіпц Саге 
Оішке 2/Асів-оп 
Сіѵіішаііоп 2 (Тезі Оі Тіте) 

ПіаЫо/НеІІііге 
ВаШегопе 
Опт Рапсіап§о 
Безсепі 3 
Неаѵу Оеаг 2 

Ке-Ѵоіі 

Каве Оі Мавез 2/АИосІ8 2 (Хесготапсег) 
А@е оі Етрігез 
Негеііс 2 

ШагЬаттег 40,000 (СЬаоз Оаіе) 

ЗирегЪіке \Ѵогкі СЬатріопзЬір 
А§е оі Етрігез (ТЬе Кізе оі Коте) 

X (Веуопсі ТЬе Ргопііег) 

НаіпЪошЗіх 

Сагтанесісіоп 2 (Сагросаіурзе №лѵ) 
ЗітСііу 3000 


101 ІЛііта Опііпе/ТЬе Зесопсі А§е 

103 ОеІІузЬиг§ 

99 ТЬе Сигзе оі Мопкеу Ізіапсі 

37 Сіозе СотЬаі 3 (ТЬе Киззіап Ргопі) 

48 СоИп МсКае Каііу 

43 Раісоп 4.0 

48 Пеііа Когсе 

69 Пезсепі/асісі-оп (Ргеезрасе - ТЬе Сгеаі ѴРаг) 

150 МазіегоіОгіоп2(ВаШеаІАпіагез) 

86 ІѴагіопіз З/АсШ-оп (Кеі§п оі Негоез) 

73 ОаІасйсСіѵіІігаііопзСоШ 

28 Ітрегіаіізт 2 (А§е оі Ехріогаііоп) 

40 Зіагзіеде (ТгіЬез) 

24 ТѴаггопе 2100 

6 ЕхрепсІаЫе 

21 Огапсі Ргіх Ье§епсІ5 

4 Зеѵеп Кіпдсіотз 2 (ТЬе РгуЫап \Ѵагз) 

20 Зіаг ІУагз Ерізосіе 1 (Насег) 

54 ИНЬ 99 

151 Негоез оі Мі§М & Ма§іс 2/ТЬе Ргісе оі Ьоуаііу 

115 Х-Сот 3 (Аросаіурзе) 

4 Пагк А§ез 

104 Багк Рогсез 2/АсМ-оп (Зегіі КпщЬС) 

17 1ѴС\Ѵ№іго 

150 Соттапсі & Сопциег/асИ-оп (КесІ Аіегі) 

2 ВгаѵеЬеагі 

1 Ргеезрасе 2 

1 КатЬох- Зіх (Кодие Зреаг) 

25 Ьапйз оі Ьоге 3 

41 Оиезі іог (Ногу 5 (Лгадопііге) 

59 ІУагІогсіз 3 (ІЭагкІогііз Нізіпд) 

1 №ВА Іпзігіе Шѵе 2000 

17 Мопасо Огапй Ргіх 2 

2 ЗЬасіосѵ Мап 


Разработч ик/Издатель 

Рігахіз/Еіесігопіс Агіз 

Віосѵаге/Віаск Івіе/Іпіегріау 

ІѴезІшоосі/ЕІесігопіс Агіз 

Иеілг Ѵс’огІсі/ЗПО 

Зіг-ТесЬ/Вика 

Ѵаіѵе/Зіегга 

№сѵ ІѴогІсі/ЗШ 

Ьоокіпд Сіазз/Еіесігопіс Агіз 

Вііххагсі 

Пе1рЫпе/С.ОХ). 

ИетутгИ/ЗШ 

ЗсрщгеЗой/Еісіоз 

Саѵесіоц/СТ 

Іпіегріау 

Виіііго^/Еіесігопіс Агіз 
Місгоргозе 
Ітргеззіопз/Зіегга 
РорТор/О.О.В. 

ЕАЗрогіз 

Віаск Ые /Іпіегріау 
Саѵесіов/ОТ 
Ѵегапі/989 ЗіиШоз/Зопу 


Ьоокіп§ Сіазз/Еісіоз 

2іррег/МісгоРгозе 

Хаігіх/Іпіегріау 

Відііаі Ехігетез/Еріс/ОТ 

Иехоп 

ЗиггеаІ/Рзу^позіз 

Іпіегріау 

ЕАЗрогіз 

Тоіаііу Сатез/ЬисазАгіз 

Арреаі/Іпіодгатез 

Еісіоз 

Ві§ Аре/ЬисазАгіз 

Шизіоп/ТаІопЗоіІ/Таке 2 

КеЬеШоп/Рох 

Регіесі/ОТ 

Кеііс/Зіегга 

ЁпзетЫе/МісгозоЙ 

МісгоРгозе/НазЬго 

Ап§е1/МісгозоК 


Асііѵізіоп 

№ѵаі/МопоіііЬ 

ЕпзетЫе/МісгозоЙ 

Каѵеп/Асііѵізіоп 

Капсіот/ЗЗІ/МіпсІБсаре 

МІІезіопе/Ѵігвіп/ЕА Зрогіз 

ЕпзетЫе/Місгозоіі 

Е§о5ой/ТН<2 

КесІ Зіогт 

ЗіаіпІезз/ЗСі/Іпіегріау 
Махіз/Еіесігопіс Агіз 
КесІ ОгЬ/Міпсізсаре 
Теат 17/МісгоРгозе 
ВіиеВуіе 

Огі§т/Е1есІгопіс Агіз 
Рігахіз/Еіесігопіс Агіз 
ЬисазАгіз ... 
Аіотіс/МісгозоЙ 
Сосіетазіегз 
МісгоРгозе 

ХоѵаЬі^іс 

Ѵоііііоп/Іпіегріау 

МісгоРгозе 

ЗЗа/КесіОгЬ 

Зіагсіоск 

Гго§ Сііу/ЗЗІ/Міпсізсаре 

Бупагпіх/Зіегга 

РитрМп/ЕИоз 

Кане 

Раругиз/Зіегга Зрогіз 

ЕпіідЫ 

ЬисазАгіз 

ЕА Зрогіз 

ИесѵІѴогЫ/ЗБО 

МуіЬоз/МісгоРгозе 

Иехоп 

ЬисазАгіз 

ТНО 

ѴѴезіѵѵоосі/Ѵігбт 
КесІ Ьетоп/ЕИоз 
Ѵоііііоп/Іпіегріау 


Ѵезіѵгаосі/Еіесігопіс Аі 
КеЙесііопз/СТ 
.ЗіеггаРХ/Зіеіта 
ЗЗС/КесіОгЬ 
МісгозоЙ 
ЫЫЗоЙ 

ІВиапа/Ассіаіт 


ІЮ Асііоп/КРС 


ІпІегпеІ 

ТОР 100 


На основе РС Сатез Тор 100 
(Ыір: / / ѵѵѵѵ'ѵѵ.іѵогІсісЬагІз.сот), 
выпуск 354 от 11 октября 1999 


ЗП Асііоп/Асіѵепіиге 
ЗВ Асііоп 


Асііоп/Асіѵепіиге 

Зрогіз 

Оиезі 

Асііоп/Зігаіеву 


нтз 

КТ5 

Зігаіену 

Касіп@ 

ЗП Асііоп 
Зігаіе^у 
НРС 


Асііоп/Зігаіеду 
Касіпн 
КРС 
81га іену 
Ю Асііоп 


Асііоп/Асіѵепіиге 

Ьо§іс/Агсасіе 

8ігаІе§у 

ОпІіпеНРС 

8ігаІе§у 

Оиезі 

\Ѵаг§ате 

Касіпд 

Зітиіаііоп 


КТ5 

ЗБ Асііоп 

8ігаІе§у 

Насіп§ 

8роПз 

81га1е§у 

81га1е§у 

КРО 

ЗБ Асііоп 
Зрогіз 


ЗЬ АсІіоп/ЗігаІе§у 

Насіп§ 

НРС 

81га1е§у 


ѴУѴАА/.САМЕЫАѴІСАТОК.СОМ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 
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РРЕѴІЕѴѴ 



ТІіе Півсоѵегу: 

Сепе Шаге 


Антон Анатольевич 


| Жанр 

Асііоп/КРѲ 

| Издатель 

Не известен 

Разработчик 

АсіѵапсесІ Ргосіисііопз, Іпс. | 

Дата выхода 

Не объявлена 


Если вы окончательно погрязли в запу¬ 


ли вам давно не хватало возможности схва¬ 
тить меч и проложить себе дорогу сквозь 
толпы отвратительных монстров, обильно 
орошая землицу фонтанирующей крови¬ 
щей, то вам стоит совсем немного подо¬ 
ждать выхода игрушки ТЬе Оівсоѵегу: 
С-епе ІѴагз от АсіѵапсесІ Ргосіисііопз, в кото¬ 
рой, судя по всему, Асііоп’а будет значи¬ 
тельно больше, чем КРО. Но обо всем по по¬ 
рядку. 

Прославившись в свое время весьма 
добротной игрушкой ѴѴаг 2410, и соорудив 
еще пару не слишком популярных проек¬ 
тов, компания АсіѵапсесІ Ргойисйопз реши¬ 
ла сменить поле деятельности, направив 
свои усилия на приручение ролевой части 
населения. С этой целью был придуман 
весьма мрачный футуристический мир, 
представляющий собой очередное сочине¬ 
ние на тему “что-будет-с-нами-всеми-в- 
22-веке”. По мнению авторов, в ужасном 
будущем нас ждет сразу несколько гло¬ 
бальных войн с применением химических 
видов оружия. По их завершению, Земля 
будет мало напоминать себя нынешнюю. 
Города, переоборудованные в базы разно¬ 
калиберных бандитов, заброшенные фаб- 

шихся во время войн, общее загрязнение 
окружающей среды. Картинку дополняют 
безответственные биологические экспери¬ 
менты, которые, кроме всего прочего, при¬ 
вели к созданию новых типов оружия (Ъіо- 
сѵеаропз). В результате жизнь на Земле 
превратилась в технико-биологическую 
кашу, гармонично дополняющуюся разгу¬ 
лом преступности. 

В этом “благополучном” мире и пред¬ 
стоит действовать главному герою. Пока 
авторы ничего не рассказывают о том, кто 
он такой и какова его роль во всем этом бе¬ 
зобразии. Вообще, о сюжете пока известно 
крайне мало. Ясно только, что он будет сдо¬ 
брен значительным количеством боевых 
действий, а для этого добрые авторы заго¬ 
товили список вооружения, которым смо¬ 
жет пользоваться наш супермен, и описа¬ 
ние некоторых врагов, ожидающих героя 
в мрачных закоулках. Вы сможете встре¬ 
тить как механических противников (вся¬ 
кого рода роботов и киборгов), так и их био¬ 
логических собратьев, и даже теоретически 



безобидный экскаватор вполне может по¬ 
считать вас чужеродной материей, после 
чего непременно попытается стереть с лица 
земли в целях охраны окружающей среды. 

Для изничтожения всей этой пакости 
можно будет использовать несколько видов 
механического и биологического оружия. 
Кстати, биологическое оружие представля¬ 
ет собой всего лишь новый вид живых су¬ 
ществ, приспособленных для ведения воен¬ 
ных действий, и посему вполне тянет на 
ранг домашних животных (или, быть мо¬ 
жет, растений!?). Вам придется бродить по 
16 уровням, общаться более чем с 70 уни¬ 
кальными персонажами, отстреливая осо¬ 
бенно надоедливых из шестнадцати видов 
оружия, часть из которых может быть соб¬ 
ственноручно выращена вами, скажем, 
в цветочном горшке. 

В процессе исследования мира ваш 
персонаж может быть подвержен сущест¬ 
венному апгрейду с помощью подручных 
средств, например, всякого рода имплан¬ 
тантов. Здесь авторы постарались на славу, 
и заготовили почти бесконечное количество 
сочетаний апгрейдов и прочих ітргоѵе- 
тепі’ов, призванных защитить вашего 
персонажа в этом жестоком мире. Разра¬ 
ботчики, правда, ничего не говорят по пово¬ 
ду накопления ехрегіепсе роіпі’ов, так что 
этот вопрос пока оставим открытым. 

К технической стороне дела авторы по¬ 
дошли более чем серьезно. Нас ожидает 
полностью трехмерный мир, полигональ¬ 
ные модели героев, которые будут аними¬ 
рованы с помощью технологии тоііоп сар- 
Іиге, и вращаемая камера. Работать все это 
будет посредством Бігесі ЗБ в разрешени¬ 


ях вплоть до 1024x768. Поддержка мульти¬ 
плеера с использованием ІАИ и Іпіегпеі 
прилагается. Как и во многих других подоб¬ 
ных проектах, прокачанного персонажа из 
сингла можно будет использовать и в мно¬ 
гопользовательской игре. 

В информации о Мвеоѵегу подозри¬ 
тельно часто упоминаются слова “уникаль¬ 
ный” и "революционный”. Одним из таких 
достижений авторы считают систему уп¬ 
равления персонажем, которая, по их заве¬ 
рениям, будет іігзі регзоп зЬооІег-Ііке, 
то бишь похожа на оную из шутеров от пер¬ 
вого лица. Возможно, нам собираются пода¬ 
рить еще и тоизеіоок!? Использование та¬ 
кого способа управления в игре, использу¬ 
ющей вид 3/4, пусть даже с возможностью 
вращать камеру, пока кажется несколько 
необоснованным. 

Достаточно сложно прогнозировать 
дальнейшую судьбу этого проекта на осно¬ 
ве доступной на данный момент информа¬ 
ции. Не исключено, что Бізсоѵегу получит¬ 
ся вполне увлекательной, но уже сейчас 
можно утверждать, что революции не про¬ 
изойдет. 

В общем, подождем выхода демки. . 



































ОЕМОРРЕѴІЕѴѴ 


СоЛепате Еадіе 


Жанр 


| Издатель 


| Разработчик 


Таке 2 Іпіегасііѵе 


I На данный момент можно 
—I с уверенностью сказать, что иг- 
Щ ра затягивает неимоверно. Хо- 

■"“1’ _ • -—.... я'і чется до бесконечности бегать 

.ЯеЬосПопОате» ■[ по сугробам и ОТСтре ливать не- 

Р-233,32МЬ РАМ, ЗР-уск. Р адивых час0ВЬІХ и их собак ' Ра ' 


Как говорится, вы будете смеяться, 
но нас опять радуют спецназовским симу¬ 
лятором, в котором преобладают элементы 
асйоп. В “завлекалочке” авторы убеждают, 
что там есть и стратегия, и даже некоторые 
вещи из айѵепіиге. Но на самом деле это 
именно асйоп, по крайней мере, так видится 
из демки. Но не будем делать поспешных 
выводов. Кто знает, чего наворотят в фи¬ 
нальной версии? Постараемся просто при¬ 
кинуть, что именно нас ожидает, бросим 
первый беглый взгляд и в очередной раз бу¬ 
дем строить гипотезы, высказывать пред¬ 
положения и далее по списку. 

Время новых героев 

Итак, в интерпретации ребят из 
Кеігасйоп история еще в начале века пошла 
по другому пути развития. Революции 
в России не было, о дедушке Ленине никто 
слыхом не слыхивал, царскую семью не 
расстреливали, в общем, живи да радуйся. 
Но, тем не менее, в 1920 году царь-батюшка 
скоропостижно скончался и, по сложившей¬ 
ся традиции, на престол взошел его сын 
Петр. Видимо находясь под впечатлением 
от свершений своего великого тезки, сы- 
нулька тоже решил наследить в истории. 
Причем довольно тривиальным способом: 
провести в стране индустриализацию, зато¬ 
чить промышленность под военные нужды, 
наклепать побольше техники и банально за¬ 
воевать соседей (прямо не сюжет, а прохож- 

Естественно, мировое сообщество вста¬ 
ло на дыбы и решило, что так жить нельзя. 
И не придумало ничего лучше, как объеди¬ 
ниться и выступить против нас, несчастных, 
единым фронтом. Более того, в мозгах вра¬ 
жеского командования появилась идея со¬ 
здать некое секретное подразделение, 
для проведения скрытых операций в тылу 
противника, то есть нас. Само собой, в него 
вошли исключительно лучшие из лучших, 
за одного из которых вам и придется поиг- 

Какое время, такие песни 

деюсь, всем стало ясно, что задача перед на¬ 
ми поставлена более чем серьезная, это вам 

как известно, с наскока не делаются. Вот 
и придется медленно, но верно продвигать¬ 
ся к высокой цели, пройдя на этом пути 12 
миссий. 


мя, она не слишком заморочена. 
Врагов хватает, но при этом создатели не 
поскупились и на оружие, боеприпасы, 
различные полезные предметы, вроде ап¬ 
течек и т.д. Есть карта. Причем на ней ука¬ 
заны не только ключевые точки, но и места 
“залежей халявы”, то есть, вышеупомяну¬ 
тых аптечек и боеприпасов. А вот оружие 
приходится добывать дедовским способом: 
увидел, подкрался, прибил, обобрал. 

Я понимаю, что судить о будущем про¬ 
екте по деме дело еще более неблагодарное, 
чем плевать против ветра. Но, тем не менее, 

роша, даже более того. Лично я буду с не¬ 
терпением ждать релиза. Теперь перейдем 
к обсуждению того, чего в демке нет, 

Нам опять обещают 

Авторы убеждают, что ни в одной из 
миссий не повторятся ни ландшафт, ни за¬ 
дание, ни обстановка. То есть небольшое 
количество миссий будет скомпенсировано 
добротным и тщательным исполнением. 
С этим можно согласиться уже сейчас: не¬ 
смотря на то, что в распоряжении имеется 
только бета, картинка заслуживает всячес¬ 
ких похвал. Тут есть практически все: куча 
полигонов и эффектов, симпатичные зад¬ 
ники (правда, опять все в тумане) и т.д. Обе¬ 
щается и разнообразие заданий. В финаль¬ 
ной версии вам придется спасать заложни¬ 
ков, уничтожать всевозможные объекты, 
зачищать местность. Пока это ничем не до¬ 
казано, так что придется верить на слово. 



Радует свобода передвижения, правда, 
только в пределах карты. Зато можно захо¬ 
дить в дома и спускаться под землю. Одна¬ 
ко, разнообразие. 

Введена возможность общения с ИРС. 
До сих пор не идет из головы трогательный 
момент из первой миссии, когда вражеский 
солдат, спутав вас с водителем переверну¬ 
того грузовика, доверительно рассказыва¬ 
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ет, как проникнуть на нужный объект. Ко¬ 
нечно, потом он спохватывается и поднима¬ 
ет панику, но пуля между глаз всегда была 
лучшим успокоительным. 

Разработчики говорят о частичной ин¬ 
терактивности окружения, то есть разбить 
прожектор или стекло вам удастся, а вот 
подорвать мешающий проходу валун - 
вряд ли. Ну да ладно, и прожектор раско¬ 
лоть весьма приятно. 

Кстати, об оружии. Его ассортимент 
наверняка вызовет слезу умиления у ста¬ 
рого милитариста. Тут есть практически 
все, от ножа до огнемета. Думаю, не стоит 
говорить, что у каждого оружия свой ради¬ 
ус действия, убойная сила и т.д. Нужно об¬ 
ратить внимание лишь на следующее. 
Впервые по достоинству оценено значение 
простого ножа в столь деликатном меро¬ 
приятии как диверсионная операция. Нож 
действительно стал грозным оружием. Су¬ 
дите сами, любой противник падает после 
одного удара и, что самое главное, больше 
не пытается встать, плюс к тому, все проис¬ 
ходит в полнейшей тишине, не нарушая 
покоя стоящего за углом дозорного. Про¬ 
блема только в том, что не всегда удается 
подобраться к противнику со спины, вер¬ 
нее, практически никогда не удается. Но, 
тем не менее, задумка неплохая. Да и если 
кончатся патроны (да, и такое случается), 
приятно сознавать, что вы можете оказать 
реальный отпор и добыть что-нибудь посо- 

Если надоест ходить пешком, можно 
будет воспользоваться любым находящим¬ 
ся в поле зрения транспортным средством. 
Жаль только, стрелять на ходу нельзя. 

Из чисто технологических наворотов 
особенно остановиться не на чем. Все при¬ 
вычно, поддержка всех стандартов ЗБ-зву- 
ка и ЗБ-акселерации. Честно говоря, 
не удивили. В качестве заключения могу 
сказать, что игра уже сейчас выглядит как 
красивый, качественный продукт, в общем, 
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Ну что, блин, отцы? Неужто мы дож¬ 
дались? Хе-хе, вроде как да, хотя после 
долгих лет не сильно верится. Наконец- 
то демка ИТ в наших цепких лапах! Сра¬ 
зу всех предупреждаю: мне он очень 
сильно понравился, и если кому чего не 
так, если кто хочет истошно закричать 
всякие “маздай!” или, что еще хуже - 
“фарэва!”, то лучше дальше не читайте. 
Ибо сейчас я начну нагло, цинично, 
предвзято и, как обычно, необъективно, 
изо всех сил ІІТ нахваливать. Пригото¬ 
вились? Приступаем. 



Ш Окрестности Фобоса хороши 


Обогнавшим время 

Не знаю — кому как, а мне Нпгеаі 
очень и очень нравится. Это не шаляй- 
валяй игрушечка, а самый настоящий 
Монстр Игрового Мира - большой 
(Очень Большой), толстый и красивый 
(Самый Красивый). Играл я в него с пре¬ 
великим удовольствием. 

Обычно меня не сильно занимают 
следующие вопросы: дескать, а вот есть 
ли в новой игре какие-то небывалые нов¬ 
шества, каких еще не видал глаз челове¬ 
ка? Что там такого свежего разработчи¬ 
ки присобачили? Ужель выдумали все 
заново? Радует ли глаз утонченная цве¬ 
товая гамма и прочая дребедень? Ну 
и все такое. Меня же интересует одно: 
интересно играть или нет. Потому что 
зачастую бывает так: разработчики на¬ 
воротят неведомо чего, все ценители 
визжат - вот это да!!! А играть - просто 
невозможно, потому что неинтересно. 
И в то же время бывает с точностью до 
наоборот: вроде и нет ничего сногсшиба¬ 
тельно нового, а играть весело. Конечно, 
ІІпгеаІ - не тот случай, там по всем пара¬ 



метрам наворочено будь здоров. Но в ка¬ 
кой-то степени тоже показательный, по¬ 
тому что и его злобные критиканы не по¬ 
жалели. Так вот, мне играть в Нпгеаі бы¬ 
ло очень интересно. Почему? Что зна¬ 
чит - почему? Потому что он - отлич¬ 
ный, вот почему. 

Когда я всех порвал и наигрался от 
пуза в сингл, то немедленно взялся за бо¬ 
тов. Многие ли игры даже сегодня могут 
похвастать хоть какими-то, пусть самы¬ 
ми вшивыми, пусть отчаянно тупыми, 
ботами?. А? То-то. А толковыми, специ¬ 
ально подученными ботами - кто может 
похвастать? Правильно. А в ІІпгеаІ они 
давным-давно сидят, причем - целая 
шобла, взращенная и обученная опыт¬ 
нейшим бото-педагогом Стивеном Пол¬ 
жем. Многие граждане опрометчиво ут¬ 
верждают, что с ботами играть неинте¬ 
ресно. Ну... Это смотря чего от игры хо¬ 
теть. Если чего-то расплывчатого и непо¬ 
нятного, типа того, чего отдельные ждут 
от игр вообще, то, вполне может быть, 
и неинтересно. Если же целью ставить 
оттачивание военного мастерства и доб¬ 
ротную развлекуху, то играть очень да¬ 
же интересна Кстати, далеко не каждый 
живой противник играет так “интерес¬ 
но” как обыкновенный бот. Причем - 
очень далеко не каждый. А потому иг¬ 
рать с ботами не только интересно, 
но еще и крайне полезно. Парни они се¬ 
рьезные и кого хочешь мигом научат Ро¬ 
дину любить. 

Но. При всех своих мощных и несо¬ 
мненных плюсах, были у ІІпгеаІ и недо¬ 
статки. Причем - серьезнейшие. Лично 
мне в первую очередь не понравилось 
оружие. Как оружие инопланетян в син¬ 
гле - никаких вопросов, это именно то, 


что надо. Непонятное в применении и во¬ 
обще странное. Но ввиду ортодоксаль¬ 
ных наклонностей большинства, дэс- 
матч из-за такого оружия выбился из 
привычной колеи и потому впечатлил не 
сильно. Во-вторых, откровенно подкача¬ 
ли модели. Уж на что старичок Оиаке 
был незатейлив и прост, но даже его ква¬ 
дратноголовые десантники против бой¬ 
цов ІІпгеаІ в валенках, на мой взгляд, 
выглядели как-то поприятнее. 

Но, как ни крути, ІІпгеаІ серьезно 
обогнал время, а точнее - мощность 
и производительность тогдашних ма¬ 
шин. Именно поэтому его практически 
никто своевременно не посмотрел, 
а в результате - не оценил по достоинст¬ 
ву. И, вдобавок ко всему, он имел страш¬ 
ный (в глазах западных бойцов) недоста¬ 
ток: дрянной сетевой код. Лично меня (да 
и основную часть сражающихся сооте¬ 
чественников) это трогает не сильно. 
В моем понимании игры по модему - это 
все равно что совокупления в фуфайках. 
Ну, для прикола интересно попробовать 
разок, но вообще - не возбуждает. Одна¬ 
ко на толстом Западе такой сетевой код 
считается страшным, непростительным 
промахом, наносящим репутации игры 
непоправимый ущерб. Фирма Еріс не¬ 
медленно взялась за работу и старатель¬ 
но выправляла свои промахи чуть ли не 
целый год. Патчи появлялись настолько 
нечасто, что на смену ІІпгеаІ успели 
придти другие игры. Они отобрали у ги¬ 
ганта вполне заслуженную славу и пе¬ 
реманили орды поклонников к себе. Ну, 
что ж, поделом... 

И тогда в штаб-квартире Еріс было 
принято единственно верное решение: 
не надо строить патчи, надо сделать со- 
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вершенно отдельный, крепкий продукт, 
а именно - сугубо малтиплеерный 
Цпгеаі. И здесь работенка тоже шла не 
быстро, но мы все-таки дожили до того 
момента, когда в сеть вывалили демку! 
Вот она, родимая... 

Интерфейс и графика 

Овладение предметом проходило 
в два этапа: сперва демка под ЗОГх, а по¬ 
том и для всех остальных, кто рылом не 
вышел. Я вот не вышел. Поскольку у ме¬ 
ня стоит ТОТ, которая с Цпгеаі отказы¬ 
вается работать как акселератор, а рабо¬ 
тает только как настоящий тормоз, 
то сперва пришлось посмотреть в софт¬ 
верном режиме. Оказалось - неплохо и, 
главное, на удивление шустро. Потом без 
малейшей надежды на успех были по¬ 
ставлены ипіііесі-драйверы. Оказалось 
гораздо лучше! Но чтобы не портить 
впечатления, я недельку обождал вер¬ 
сии под БЗЦ. И не прогадал! Ибо все ока¬ 
залось так, как и следовало ожидать, 
то есть очень круто. ИТ отца своего - 
Цпгеаі - не посрамил, а кое в чем так да¬ 
же и откровенно превзошел. 

Даже не знаю, что про нее, про эту 
графику говорить. Она и была-то на¬ 
столько крутой, что остальные к уровню 
Цпгеаі только-только начали подби¬ 
раться, а стало... Если и есть где-то в иг¬ 
рах подобие реализма, то это - именно 
здесь, в ЦТ. Качество графики прос то 
ошеломляющее. Сделано все на крепкую 
пятерку. Висящие в пространстве кос¬ 
мические станции, египетские гробницы, 
обшарпанные оружейные стволы, лица 
противников, общий антураж, следы на 
стенах от пуль и взрывов, эффекты от 
выстрелов и все остальное выглядит 
фантастически. Хвалить - никакого 
смысла. Можно только завывать от вос¬ 
торга. Берите и смотрите, если не верите. 
Только вот для того, чтобы врубить все 
фичи - аппарат потребуется не сла¬ 
бый... 

Повторюсь: для меня самым глав¬ 
ным была возможность работы игры под 
ТОТ. Не хочет у меня этот агрегат бодро 
функционировать ни в Цпгеаі, 
ни в Кеіигп Іо № Раіі. А вот ЦТ на моей 
Ѵірег 550 из-под КгесІХ 7 побежал как 
угорелый. Гладко, ровно, без рывков 
и задержек. Смотришь и радуешься: 
нет, не зря денежки были потрачены! 
Конечно, на Ѵоосіоо 3 все идет еще луч¬ 
ше, но меня в последнее время больше 
качество изображения радует, а не бе¬ 
зумная скорость. Потому мой выбор - 
ТОТ. 

Одновременно выполз и такой огор¬ 
чительный момент как нехватка памяти. 
Если у вас тоже стоит ТОТ и 64 МЬ, то 64 
метров не хватает (до выхода очередного 
патча). Мне повезло, я еще под Кингпин 
разжился 128 метрами, так что проблем 
не испытал никаких Тем, кому не повез¬ 
ло, придется ждать либо патча, либо фи¬ 
нального релиза, там все это должны по¬ 
править. 

Я не отношусь к числу людей, иску¬ 


шенных в мастерстве программирова¬ 
ния. Как раз наоборот. Меня сильно раз¬ 
дражает в игрушках все, что я не могу 
понять и сделать с разбегу. Вот хочу, 
чтобы прямо сразу было все понятно - 
и все тут. Нет у меня ни малейшего же¬ 
лания тратить время на то, чтобы въе¬ 
хать в какие-то непонятные авторские 
задумки и зверские технологические на¬ 
вороты. Не потому, что я такой тупой. 
Просто не хочу - и все. Ни возиться не 
хочу, ни время тратить. И не я один та¬ 
кой. Как раз наоборот, таких как я - 
большинство. И разработчики это начи¬ 
нают понимать, причем довольно актив¬ 
но. Тихо-тихо отъезжает в прошлое не¬ 
обходимость глобальных познаний в об¬ 
ласти консольных команд. В частности, 
интерфейс ЦТ - тому наглядный при- 

Что мы видим на экране компа после 
того, как ткнем пальцем в кнопочку 
с надписью Роѵѵег? Ага, вот именно - 
\Ѵіпс1о\ѵ8 с различными циферками. 
И худо-бедно все (и я - в том числе) от¬ 
носительно неплохо в нем разбираемся. 
Именно поэтому фирма Еріс не стала 
мудрствовать лукаво, а сделала для нас 
все по образу и подобию, то есть так, что¬ 
бы всем сразу стало понятно. Не так, как 
это видится какому-нибудь очередному 
гению и новатору, а так, как понятно 
всем. И это меня радует. 

Интерфейс - отличный. Доступ¬ 
ность и количество настроек для такой 
игрушки - небывалое. Скорость игры 
хочешь подбавить? Валяй, хоть в два ра¬ 
за. Управление в воздухе? Ради бога, вот 
ползунок. Задать другой порядок смены 
карт? Это вот тут. Подрегулировать 
и персонифицировать ботов? Сюда. Ау¬ 
дио, видео - все перед тобой. Все понят¬ 
но, доступно и незатейливо. Знакомые 
окна и выпадающие менюхи. Крути-вер- 
ти, настраивай все и вся на свой лад 
и вкус. Вдохновившись таким подходам 
к моим запросом, я дал старт и бросился 


статочно прикольная, п 
дует обучиться и применять повсемест¬ 
но, особенно - на уровнях с пониженной 
силой тяжести. 

Следует отметить и то, как против¬ 
ников колбасит при попаданиях. Колба- 
сит прикольно, подстреленные подлета¬ 
ют на взрывах и кувыркаются так, что 
любо дорого смотреть. Хотя эти подлеты, 
на мой взгляд, сделаны с небольшим пе¬ 
ребором - можно дохнуть и побыстрее. 




ѴІОЬЕМС Е 


Физика - такая, к которой я привык. 
То есть очень сильно похожая на Оиаке, 
о чем дополнительно скажу ниже. Уп¬ 
равление в воздухе - присутствует 
в полной мере, да еще и дополнительно 
настраивается. По умолчанию стоит 
35%, но я бы немного добавил. 

Собственно прыжки - неплохие, хо¬ 
тя можно было бы скакать и чуток повы¬ 
ше. Но подобное желание вызывает, ско¬ 
рее всего, расположение точки обзора. 
На мой взгляд, она находится достаточно 
низко - ниже, чем следовало бы. Хотя, 
наверно, претензия неправильная - это 
другая игра и здесь многие вещи выпол¬ 
нены не так. Да, еще насчет звука. Шле¬ 
пок при падении какой-то дурацкий, как 
будто в ластах бегаешь, а не в военных 
башмаках. Зато сама прыжковая база 
расширена. Как и в Цпгеаі, при быстром 
двукратном нажатии на стрейф совер¬ 
шаешь солидный отскок вбок. Фича до¬ 


ѴѴеаропа оі Оезіпісііоп 

Конечно, первым, что попало на до¬ 
работку, было оружие. Что я могу о нем 
сказать? Работали не зря. Оружие полу¬ 
чилось очень даже ничего. Кое-что доба¬ 
вили, кое-что выкинули, на мой 
взгляд, - стало значительно лучше. 
Не забыты даже такие мелкие феньки, 
как счетчики зарядов прямо на стволах. 
Но самое главное - поменяли звук. Стре¬ 
ляет все теперь - от души, трах-тара- 
рах - соседи вешаются. И не надо забы¬ 
вать, что по доброй традиции все оно ра¬ 
ботает в двух режимах, что в увеличивает 
возможности применения вдвое. А у от¬ 
дельных экземпляров режимов стрель¬ 
бы еще больше. Предлагаю рассмотреть 
каждый инструмент индивидуально. 

Ітрасі Наттег. Пневматический 
молоток. Предназначен вроде как для 
рукопашных, но где там в дэематче ру¬ 
копашные - я не знаю. Действует так: 
жмешь на кнопочку, и молоток в течение 
двух секунд засасывает воздух. Страст¬ 
но прижимаешься к разгоряченному, 
ароматному телу войскового товарища 
(хе-хе) - и товарища тут же рвет на мел¬ 
кие ошметки, вычитая от его тушки 135 
пунктов здоровья за разряд. Ну, типа 
баллона со сжатым воздухом, только 
при касании разряжается сам. Вещь, как 
и все “единички”, сугубо бесполезная, 
потому как никто тебе об себя тереться 
не даст, гомосексуальная активность 
в ЦТ немедленно пресекается метким 
выстрелом в башку. Хотя боты, жарко 
сопя в затылок, постоянно так и норовят 
с этой дрянью к беззащитной заднице 
пристроиться В альтернативном режи¬ 
ме молоток плюется слабее, но зато мо- 
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жет отшибать летящие в тебя снаряды. 
Ну, лучше даже и не пробовать, все рав¬ 
но толку нет. Я так думаю, что надо было 
бензопилу присобачить, она всяко по¬ 
прикольнее будет. Тем более - пила в иг¬ 
ре уже есть (смотри скриншот), только 
до поры - до времени ее от нас прячут. 
Единственное применение этого пневмо¬ 
молотка - совершаемые с его помощью 
аналоги “рокет джампов”. Заряжаешь¬ 
ся, смотришь в пол, одновременно под¬ 
прыгивая и разряжаясь. Подкидывает 
изрядно, но при этом зачем-то отнимает 
здоровье. 

Еп/огсег різіоі. Ипгеаі-единичку 
безжалостно выкинули. И правильно 
сделали! Ее место занял добротный ар¬ 
мейский пестик по кличке “инфорсер”. 
Штука серьезная, выглядит солидно, 
весь в каких-то царапинах и болтах. 
Бьет неплохо, с одного попадания убира¬ 
ет 25 пунктов здоровья Мало того, если 
удастся пристрелить врага, который то¬ 
же бегал с пистолетом, то можно нахва¬ 
тать “инфорсеры” в обе руки и шара- 
шить уже с двух рук, по-македонски! 
Почему это называется “по-македон¬ 
ски” - не знаю. У Македонского, на¬ 
сколько я помню, пистолетов не было. 
Правда, был шлем с двумя рогами... Это, 
кстати, не шутка из “Джентльменов 
удачи”, шлем на самом деле был такой. 
Во всяком случае, в Коране Александр 
Македонский проходит под именем Ис¬ 
кандер Зулкарнай, что значит — Алек¬ 
сандр Двурогий. То, что Двурогий - по¬ 
нятно. Но Зулпистолетом его даже в Ко¬ 
ране не зовут, так что тут я в полном не¬ 
ведении. Враги же называют такой слав¬ 
ный способ стрельбы акітЪо. Почему 
так - тоже непонятно, это вроде как “ру¬ 
ки в боки”. Так что пока веду напряжен¬ 
ную исследовательскую работу. Но за¬ 
ранее могу сказать: отечественный спо¬ 


соб, несомненно, лучше. Интересую¬ 
щимся рекомендую почитать книгу ав¬ 
тора Богомолова, называется “Момент 
истины (В августе сорок четвертого)”. 
Это про то, как наши, доблестные армей¬ 
ские розыскники из СМЕРШа (была та¬ 
кая организация) в прифронтовой поло¬ 
се немецких диверсантов ловили. Книга 
очень хорошая, мне очень сильно нра¬ 
вится, настоятельно советую всем, кто не 
читал. Конечно, не про хакеров, но пред¬ 
ставление о том, как работает розыск, 
дает довольно неплохое. Ну, не будем от¬ 
влекаться. Во втором режиме пистолет 
(пистолеты) поворачиваются боком 
(§ап§яІа зіуіе) и начинают палить со 
страшной скоростью. Кучность боя рез¬ 
ко снижается, но на короткой дистанции 
башню противнику сносит напрочь! От¬ 
личная вещь. Обожаю, когда башню сно¬ 
сит. Единственный недостаток - если 
смотреть со стороны, у модели при этом 
в руке всего один пистолет, что явно не- - 
доработано. Надеюсь, это просто в деме 
так выглядит, а вообще все будет по уму. 
Помню, самые отличные пареньки с дву¬ 
мя пестиками были в знатной игрушке 
Реквием - злобные такие гаденыши, 
смотрелись отлично. 

8коскгі/Іе. Вот и вышла замена 
АЗЬГО. Внешне приспособление поменя¬ 
лось не сильно. Появилась какая-то руч¬ 
ка сверху, но за нее никто не держится 
Стреляет так же, как и раньше. В первом 
режиме похоже на рэйлган - попадает 
сразу, хотя голубоватый след от полета 
“снаряда” создает впечатление, что там 
что-то летит. Бьет, в отличие от рэйла, 
не насмерть - снимает всего 60 пунктов. 
Зато при попадании сильно пихается, 
что очень помогает сталкивать зазевав¬ 
шихся приятелей с обрывов и крыш. 
Во втором режиме плюется энергетиче¬ 
ским сгустком, который сам по себе не¬ 
много опаснее - отнимает 82 пункта здо¬ 
ровья. Но, как и у А8МЭ, здесь есть 
и третий, потайной режим. Надо сперва 
выстрелить сгустком, а потом пальнуть 
в него в первом режиме. Если попа¬ 
дешь - происходит ужасающий взрыв. 
Мощность поражения в центре “сфе¬ 
ры” - 247 пунктов здоровья, и это при ог¬ 
ромном радиусе взрыва. Стрелять таким 
способом трудно, нужна серьезная сно¬ 
ровка, но если уж научился - всем кран- 
ты! Кстати, на такой выстрел уходит 4 
заряда. 

Кроме того, в игре есть модифика¬ 
ция ЗЬоскгШе под названием ЕпЬапсеб 
ЗЬоскгШе, применяемая в режиме игры 
ІпйаСіЬ (об этом ниже), где имеет не¬ 
скончаемый боезапас, один режим 
стрельбы и обладает повышенной убой¬ 
ной силой, вышибая из жертвы 1500 
пунктов здоровья с одного попадания 
и не оставляя никаких шансов на выжи¬ 
вание. След от выстрела - оранжевый. 

Риізе Сип. Отличный инструмент! 
Никаких нареканий. В первом режиме 
бьет зелеными плазменными шариками, 
чем-то напоминая ріавта §ип а Іа ІЗООМ 
& Оиаке Ш. Сходства там немного, пото¬ 


му что зеленые шарики в стиле ІТпгеаІ - 
очень красивые и поле зрения не пере¬ 
крывают. Зрелище при стрельбе - фее¬ 
рическое, очень и очень красиво, а заод¬ 
но каждый шарик исправно отжирает 30 
пунктов здоровья. Бить надо с упрежде¬ 
нием - шарики, как и положено, летят 
неторопливо. Но самое главное - альтер¬ 
нативный режим! Это - родной брат 
Бі§Мпіп§ Стт’а из <2иаке, только улуч¬ 
шенный и дополненный. Вместо элект¬ 
рического разряда винтовка выдает яр¬ 
ко-зеленый плазменный луч. Точность 
и удобство наводки на цель - превосхо¬ 
дит Оиаке-оригинал и вообще выше вся¬ 
ких похвал Ущерб здоровью - 75 пунк¬ 
тов в секунду. Визуальные эффекты - 
прекрасные. Считаю, что здесь Еріс ре¬ 
шительно превзошли старших товари¬ 
щей из ісі. Молодцы! Хорошая очередь 
плазменными шарами, стремительное 
переключение на шафт - и противник 
с воем откидывает копыта. Винтовочка 
. явно удалась. Пожалуй, самое симпа¬ 
тичное оружие в игре. Но один минус все 
же есть: не “цепляет” оно врага, как это 
было в Оиаке. Ну да ладно. 

Міпі-дип. Это у нас такой пулеме¬ 
тик, прибывший на смену отбойному мо¬ 
лотку, стрелявшему синенькими крис¬ 
таллами таридиума. Точность стрель¬ 
бы - отменная, трассера от пуль - заме¬ 
чательные. В альтернативном режиме 
стреляет ощутимо быстрее, однако при 
этом теряет кучность. В ближнем бою, 
да если еще с озверином - просто зверь. 
Каждая пулька сносит 6 пунктов. Только 
вот огонь от выстрелов немного мешает. 
На противниках смотрится отлично, 
а самому целиться неудобно. 

Кос/ей Ьаипскег. Все тот же ІТпгеаІ- 
КЬ, или 8-Ьа11 с небольшими доработка¬ 
ми. Кто не знает - поясню. Б/пгеаІ-КБ - 
самый навороченный КБ на свете. Стре¬ 
ляет ни много, ни мало - в четырех режи¬ 
мах. Первый - обычный. Следует иметь 
в виду, что даже в этом режиме (Эиаке- 
бойцам стрелять надо сперва наловчить¬ 
ся, ибо там все не так Кроме того, если 
враг находится в перекрестье прицела 
больше определенного времени, разда¬ 
ется звуковой сигнал, и в прицеле появ¬ 
ляется красный кружок. Это значит, что 
ракета захватила противника в прицел 
и стала самонаводящейся (Неаі Зеекег). 
Тут уже не медли, срочно стреляй. 
В альтернативном режиме лаунчер ра¬ 
ботает как гранатомет, то есть выплевы¬ 
вает все ту же ракету, которая летит ку¬ 
выркаясь как попало и немного погодя 
взрывается. Вылетающая кувырком ра¬ 
кета с красной боеголовкой выглядит 
смешно, я даже было решил, что это они 
еще гранаты не сделали. Потом поду¬ 
мал - нет, вроде так и должно быть, он 
ведь ракетами заряжен. Замечу: выбро¬ 
шенная ракета взрывается и тогда, когда 
ты сам на нее напорешься, так что с ни¬ 
ми поосторожнее. В обоих режимах, если 
сразу не отпускать кнопку стрельбы, КБ 
запихивает в стволы одну ракету за дру¬ 
гой, таким образом накапливая их в себе 















шесть штук. Можно либо выстрелить 
раньше, либо все они будут выплюнуты 
разом тогда, когда накопится шесть. 
Кстати, если это не нравится, тоже мож¬ 
но в опциях отключить. Но и это еще не 
все. Если давить только на левую кнопку 
мыши, то накопленные ракеты полетят 
веером. А вот если сперва нажать на ле¬ 
вую, а потом на правую и удерживать 
обе, тогда ракеты пойдут злобным роем, 
аккуратной, концентрической стаей. Вот 
сколько всего наворочено. Настоятельно 
рекомендую применять. Ракета снимает 
112 пунктов, а граната - 150. 

Последним у нас идет Тгапзіосаіог, 
который вроде как и не совсем оружие, 
но при удачном стечении обстоятельств 
и с его помощью тоже можно кого-ни¬ 
будь ловко раздраконить. Вообще же 
транслокатор - это переносной телепор¬ 
тер, приспособление для мгновенного 
переноса в заранее заданную точку. 
То есть от того приспособления, которое 
присутствует в ОШ и при срабатывании 
выбрасывает тебя неведомо куда, транс¬ 
локатор отличается радикально. Выгля¬ 
дит так: в левой руке мы держим спецу¬ 
стройство, выстреливающее в нужном 
направлении круглый диск (Цезііпаііоп 
Мобиіе). Когда диск падает на пол, из не¬ 
го вылезает маленькая, светящаяся ан- 
теннка. Если после этого нажать на аіі- 
йге, то тебя телепортирует на то место, 
где лежит диск, а сам диск после этого 
пропадет. Летит он не очень далеко и не 
сильно высоко, так что привычный ход 
игры на корню не меняет. 

Теперь о грустном. Задумывался 
транслокатор как замена для “грапплинг 
хука” - крюка, который является неотъ¬ 
емлемой частью идеологии практически 
любого СТЕ. Для чего такая замена? Да 
все для того же. Видите ли, отдельные 
мастера так наловчились пользоваться 
крючьями, что скачут по картам как ма¬ 
каки по веткам, фиг ты в них спокойно 
прицелишься и попадешь. Многим ребя¬ 
тишкам, которые не умеют как следует 


играть, это очень не нравится Не могут 
они попасть по таким ловкачам - и все 
тут. И через это у них флаг утаскивают 
постоянно, а они из-за этого проигрыва¬ 
ют, а так играть - неинтересно. Поэтому 
творцы вняли гнусавым воплям ламе- 
рюг-крюкофобов и пошли на такой ре¬ 
шительный шаг как полное изъятие 
крюка из игрьь А нет бы переловить этих 
игрунов косоруких, воткнуть каждому 
крюк в зад и по пятнадцать раз провер¬ 
нуть - как в известном анекдоте... Гля¬ 
дишь, призадумались бы, что в этой 
жизни к чему. А пока - крюка нету. 
И транслокатор не добавил в игру ниче¬ 
го такого, что могло бы сравниться с крю¬ 
ком. Ну, можно прыгать туда-сюда без 
ущерба для здоровья. Ну, можно попасть 
диском в противника, телепортировать¬ 
ся в него и сотворить телефраг. Ну и что? 
Как старый крюкофил, я подобных нов¬ 
шеств одобрить не могу. 

Моя первая мысль была - ничего се¬ 
бе придумали! Да я сейчас оставлю эту 
фишку под свой флаг, побегу к “си¬ 
ним” - хвать ихний флаг, чик на аІШге! 
Четыре наших — ваши сбоку! Пишите 
письма, пацаны! И, преисполненный ре¬ 
шимости, побежал. Схватил флаг, гра¬ 
мотно телепортировался назад - ничего 
не произошло. Нету захвата. Не понял... 
Неужто флаг не взял? Не может быть... 
Бегу снова, ураганом прохожу по вражь¬ 
ей базе, вырываю флаг с корнем и несусь 
обратно. По дороге разок искусно теле¬ 
портируюсь, прибегаю на базу - флага 
у меня нет. Блин, да что за ботва?! Отоб¬ 
рали на бегу, что ли?! И тут до меня до¬ 
ходит: транслокатор, оказывается, фла¬ 
ги не телепортирует. Вот так выдумка, 
мать-перемать!!! Вот уж постарались! Я 
со своими ботами чуть ответственную 
игру не продул, еле отбились тогда от на¬ 
глых сволочей “синих”, пока с этими 
прибабахами разбирался. Вообще-то, 
конечно, это правильно, что с флагом — 
нельзя Но, с другой стороны, никакая 
это крюку не замена, вот что я вам ска¬ 


жу. А отсутствие крюка - это полный 
бред, а не СТЕ, какие плоские уровни ты 
под него не строй. Несерьезно. 

Мало того: если в ходе игры уви¬ 
дишь вражеский девайс, немедленно 
расстреляй его! Человек, телепортиру¬ 
ющийся на сломанный модуль, немед¬ 
ленно подохнет. Впрочем, так же как 
и ты, если это проделают с твоим моду¬ 
лем. А поскольку прятать их на уровнях 
особо некуда, то польза подобных шагов 
становится еще более сомнительной. 

Теперь снова об оружии. Излюблен¬ 
на на совесть. Сомневающиеся могут 
спать спокойно: доминирующего ору¬ 
жия в игре нет. Смертоносная фича с ра¬ 
кетными залпами спокойно отключается 
в опциях. Каждый ствол хорош по-свое¬ 
му и достаточно опасен в умелых руках. 
Разговоры относительно того, что отсут¬ 
ствие доминирующего ствола превра¬ 
щает Игру в игрушку для беззаботного 
ламерья, где любая овца может не заду¬ 
мываясь зарулить седого Отца, расцени¬ 
ваю как ослиную глупость. Ни при каком 
раскладе и ни с каким оружием сынок 
папу не зарулит, потому как мастерство 
не пропьешь. И дело тут вовсе не в том, 
как работает оружие. Дело в том, кто им 
пользуется. И - как пользуется. Уже 
сейчас складывается четкая картина то¬ 
го, на какой карте что рулит и в каком ее 
углу что и в каком режиме лучше при¬ 
менять. Так что с балансом - полный по¬ 
рядок. Единственное - менялось бы оно 
побыстрее, ну хоть чуток. Только на 
пользу бы пошло. 

Короче - вот такой с оружием у нас 
расклад. Новенькие стволы мне понра¬ 
вились, хотя после Оиаке к новому рокет 
лаунчеру ну никак не привыкнуть, через 
раз “делаю под себя” - в стенки попа¬ 
даю. И хотя мы еще не видели Еіак 
Сапоп, Кіррег, ВіоКііІе, Кейеетег 
и снайперскую винтовочку, богатый ар¬ 
сенал внушает уважение уже сейчас. 

Артефакты 

Здоровье представлено тремя вида¬ 
ми аптечек: НеаНЬ Ѵіаі - синяя пробир¬ 
ка, дает 5 пунктов здоровья (Хексену - 
наш пламенный привет, даже звук поч¬ 
ти такой же), НеаІШ Раск - аптечка 
обыкновенная (20 пунктов) и Ві§ Ке§ О’ 
НеаШі - полная бочка здоровья, дающая 
целую сотню неутекающего здоровья 
(а если сотня уже есть, то догонит до 199). 

Броня пока что имеется двух видов: 
ТЫ§Ь Раск - какие-то наляжечные пла¬ 
стины, добавляют 50 (и держат 50%), 
Войу Агшог - добавляет 100 (и держит 
75%) и 8ЫеИ Веіі - добавляет 150 (и дер¬ 
жит 100%). Следует знать, что если бе¬ 
решь 8ЫеИ Веіі (при этом моделька иг¬ 
рока становится золотой), то он убирает 
всю остальную броню, в ЦТ она к нему не 
плюсуется. Вообще же броня играет ог¬ 
ромную роль. Будучи одетой, она никуда 
не утекает (что есть правильно) и пора¬ 
жения держит неплохо. Без нее - лучше 
никуда не соваться. А вот за ней надо по- 
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стоянно присматривать и при первой же 
возможности подбирать - это сильно 
продлевает жизнь. 

Злейший враг здоровья и брони - оз- 
верин, он же Цата§е Атр, он же II 
Цата^е. Выполнен в виде золотой буквы 
II, смотрится отлично и работает так, как 
и положено нормальному озверину, 
то есть учетверяет мощь всего оружия. 
Когда его берешь, то вовсе не начинаешь 
весь светиться, как это мы привыкли 
в обоих СЗиаке. Только модель оружия 
становится полупрозрачной и фиолето¬ 
вой. Звук при стрельбе воображение не 
потрясает, ничего особенного, но все пре¬ 
дельно ясно и понятно. 

И последние - антигравитационные 
прыжковые ботинки, АпІі-С-гаѵ Вооін. 
Позволяют три раза подпрыгнуть на из¬ 
рядную высоту. Местами необходимы 
для скорейшего захвата различных ру- 


Карты 

Пока суть да дело, я все думал: а вот 
с чего бы это Еріс так долго патчи под 
Цпгеаі лепит? И почему что ни патч, 
то все у них какие-то “беты” получают¬ 
ся? И почему после “беты” появляются 
не “альфы”, а другие “беты”? Множест¬ 
во “почему” не давало покоя. И решил я 
поглядеть, чем это они там промышляют 
вообще. Разгадка обнаружилась немед- 

Одним из главных у них числится 
такой Клифф, с непроизносимо-заковы¬ 
ристой польско-итальянско-литовской 
(это он сам так утверждает) фамилией 
Блежинеки. И вот ныряю я на организо¬ 
ванный Клиффом сайтец по адресу 
ЬЦр: / /ѵлѵѵлсаі-зсап.сот/. И что там ви¬ 
жу? Чем же занят этот матерый челове- 

Клифф занят важнейшим, замеча¬ 
тельным делом: запихивает своих котов 
в домашний сканер и сканирует их рас¬ 
плющенные морды. На данный момент 
готова неплохая подборка перекошен¬ 
ных кошачьих харь, спешите видеть! Но 
этого Клиффу мало, потому как он не 
привык останавливаться на достигну¬ 
том! Клифф бросил клич общественнос¬ 
ти и сейчас проводит конкурс на лучшее 
изображение отсканированного кота. Те, 
кто давно уже допетрил отсканировать 
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своего кота самостоятельно, но по каким- 
то причинам не знал о конкурсе, немед¬ 
ленно высылайте свои образцы Клиффу. 
Дело не терпит отлагательства! Те, кто 
давно уже ждет нормального патча 
к ІІпгеаІ - расслабьтесь, им пока что не 
до вас. Особенно рекомендую почитать 
письма от разъяренных котофилов 
с Клиффовыми комментариями, вещь 
хорошая. Дураков там у них, похоже, 
не менее богато, чем у нас. 

И, тем не менее, несмотря на отсут¬ 
ствие патчей и повальную занятость 
сканированием котов, карты в Еріс стро¬ 
ят такие, что многие могут поучиться. 
В демке ІГГ имеется в наличии пять ти¬ 
пов игры: Тоигпашепі ОеаіНтаІсК, 
Теат БеаІЬтаІсЬ, Саріиге ІНе Е1а@, 
Оотіпаііоп и ІпкіаСЯЬ (Авэаиіі и Ьакі 
Мап ЗіапЗіпд в дему не вошли). Под них 
нам выдано ровно шесть добротных, 
очень грамотно изготовленных карт, 
а именно: ВМ-РЬоЬоз, БМ-ТетревІ, 
БМ-ТитЬте, ОМ-МогрЬеиз, ИОМ- 
Зезтаг и СТР-СогеІ. 

йМ-РНоЪоз - битва разворачивает¬ 
ся в безвоздушном пространстве (кхм), 
на искусственном спутнике какой-то 
планеты. Наверно - Марса. Моя ТИТ за¬ 
чем-то постоянно и четко расчерчивает 
его на четыре аккуратные дольки. Вот 
астероид (похоже - сам Фобос) вокруг 
летает нормальный, не расчерченный. 
Сама карта очень хорошая, причем уже 
кое-где исправленная по просьбам обще¬ 
ственности, от чего стала даже еще луч- 

йМ-ТетрезІ - большая, просторная 
карта для отчаянных заруб толпой. То¬ 
же очень хорошо продумана и ладно 
скроена, играть интересно и весело. 

йМ-ТигЫпг - низкие потолки, не¬ 
много воды, горы оружия - все, что надо 
хорошему бойцу для того, чтобы порез¬ 
виться на славу. 

ОМ-Могркеиз - карта имени Киану 
Ривза из художественного фильма “Ма¬ 
трица”, изготовленная по мотивам эпи¬ 


зода с легендарными скачками под руко¬ 
водством Морфея по крышам небоскре¬ 
бов. На этой карте - пониженная грави¬ 
тация, а потому прыгать легко и приятно. 
Но если сорвался - кранты, пиши пропа¬ 
ло, до низу еще никто живым не долетал. 
Помнится, то же самое с гравитацией 
было на Е1М8 (2і§§игаІ ѴегІі§о Ьу 
Атегісап МсСее) в СЗиаке, однако там 
эта фича большой популярностью не 
пользовалась. В ОН на такой карте никто 
не играл вообще. В ИТ все заиграло со¬ 
вершенно новыми, яркими красками. 
Советую опробовать в режиме 
ІпзІаО-іЬ - вообще ураган. Отличная 
карта. А по стеночке еще и бегущая 
строка идет, сообщая, постоянно сооб¬ 
щая общественности о том, что ты на 
первом месте. Пустячок - а приятно. 

ГЮМ-Зезгпаг - карта сделана в Еги¬ 
петском стиле и предназначена для игры 
в Оотіпаііоп. Нет, это не “в домино с бо¬ 
тами”. Сейчас объясню, что там. Играют, 
понятно, командами. Цель - захват 
и удержание трех точек, обозначенных 
на карте специальными знаками, окра¬ 
шивающимися в различные цвета в со¬ 
ответствии с тем, какая команда их 
в данный момент контролирует. Значки 
находятся в зале с колоннами и возле 
двух анкхов. АпкИ - это такой крест еги¬ 
петского образца, незатейливо символи¬ 
зирующий собой единение различных 
половых органов в египетском понима¬ 
нии. Близость таких наполненных глубо¬ 
ким смыслом крестов к знакам - симво¬ 
лична сама по себе, потому что натраха- 
етесь вы там от души, причем самыми 
различными способами. Сама игра - от¬ 
личная, мне очень понравилось. Реко¬ 
мендую. 

СТР-Согеі. Отличная карта. Ну, тут 
вроде и так все понятно. Карта низкопо¬ 
толочная и сплошь коридорная. 
Без крюка, конечно, играть можно, 
но все равно - лучше бы с ним. Выполне¬ 
на карта весьма грамотно. Оборонитель¬ 
ные позиции держать удобно, атако- 












вать - наоборот, трудно. Уж больно хо¬ 
рошо все простреливается. Точно в сере- 

ринтом висит озверин, весьма способст¬ 
вующий успешному штурму супостат¬ 
ской норы. Замечу, что на данный мо¬ 
мент в СТР отсутствует такой традици¬ 
онный элемент как руны. Но создатели 
сообщают, что над ними ведется усилен¬ 
ная работа, и в финальном релизе все бу¬ 
дет в порядке. Только называться они 
будут не рунами, а реликами (геііск). Это, 
конечно, радует. Вот бы еще и с крюком 
в финальном релизе все тоже оказалось 
в порядке. 

Такой вот набор. Эпитетов для карт 
всего два: хорошие и отличные. Карты 
понравились практически всем. Тут тебе 
и качественная архитектура, и правиль¬ 
ный расклад оружия, и достаточное ко¬ 
личество рулезов. Невооруженным гла¬ 
зом везде заметна неприкрытая зато- 
ченность под Іеашріау. Общественность 
осталась довольна, причем - весьма. Од¬ 
нако любитель отсканированных котов, 
итальянский литовец Клифф, изумился: 
чего это все так от этих карт прутся? По¬ 
сле чего пояснил, что это далеко не луч¬ 
шие карты из того, что у них припасено 
для финального релиза. Ну, это радует 
еще больше. 

Мутаторы 

Есть подозрения, что не все знают' 
о том, что мощная игруха Цпгеаі 
Тоигпатепі помимо встроенных ко¬ 
мандных модов имеет в себе еще и так 
называемые мутаторы (тиіаіога). 
Про мутатор есть неплохой и достаточно 
мерзкий анекдотец, но я его вам не рас¬ 
скажу, а не то опять сейчас какой-ни¬ 
будь идиот начнет возмущаться, что я 
тут лью яд неиспорченным детишкам 
(хе-хе) прямо в доверчиво подставлен¬ 
ные розовые ухи. Так что ближе к делу, 
берем коня за рога, а точнее — ИТ за му- 

Что есть мутатор? Точнее - что есть 


мутатор как вещь сама в себе, но в при¬ 
менении к ИТ? Мутатор - это не то, что 
ты подумал, прочитав про коня. Мутатор 
в применении к ИТ - это такой ма- 
аленький, но очень хороший, симпатич¬ 
ный такой мини-мод. Точнее - сосіе сіанз 
(пусть опытные товарищи меня попра¬ 
вят, если я не прав). Он позволяет легким 
движением руки добавлять/удалять 
предметы-айтемзы на карте (уровне), 
а так же менять как отдельные свойства 
самих предметов, так и всей карты в це¬ 
лом. Работают мутаторы во всех модах, 
имеющихся в ИТ. Таким образом, не из¬ 
нуряя себя изучением программирова¬ 
ния, не напрягая обессилевший в боях 
или, наоборот, заплывший от безделья 
свиным салом мозг, любой, даже самый 
тупорылый игрун, теперь сможет пере- 
колбасить всю игру так, как ему только 
заблагорассудится. Мало того, мутаторы 
можно будет пристраивать во все само¬ 
дельные, изготовляемые энтузиастами 

Итак, какие же мутаторы мы будем 
неоднократно иметь? Вот они, родимые: 

ІшіаСгЬ, он же “Мгновенный джиб”, 
то есть “стремительный раздербан”. 
Присутствующее в названии мутатора 
слово “джиб” тонко намекает нам на то, 
что при метком попадании несчастную 
жертву будет непременно драть на мел¬ 
кие шматки. Это придает игре неописуе¬ 
мую бодрость и динамичность, одновре¬ 
менно наводя самые ностальгические 
воспоминания о стрельбе из рокет лаун- 
чера в бубен свежериспаунящемуся то¬ 
варищу. Каждый боец ІпніаОіЬ воору¬ 
жен описанной выше большой под на¬ 
званием ЕпЬапсесІ ЗЬоекгШе, которая 
отнимает 1500 здоровья за раз и убивает 
любого всего с одного попадания. Другого 
оружия по умолчанию здесь нет, однако 
его можно и заменить. 

ЕаІВоу ~ мутатор “Жиробас”. Каж¬ 
дый раз, когда ты под метким огнем то¬ 
варищей будешь отдавать богу душу, ты 
будешь терять в весе. А вот если будешь 
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отправлять к праотцам своих товари¬ 
щей, то наоборот - после каждого попа¬ 
дания начнешь поправляться. В итоге по 
уровню мечутся тощие, как велосипеды, 
лузеры, а промеж них будут гордо рас¬ 
хаживают солидные, жирные, нажран¬ 
ные Отцы. К просмотру предлагается 
мощный скриншот опухшего от фрагов 

РиІзеАгепа, РІакАгепа, 

КоскеіІмипскегАгепа, ЗкоскАгепа, 
ЗпірегАгепа - исходя из названия, все 
оружие и боеприпасы заменяется тем, 
на какую тему воюем. Прикольно! Мне 
больше всего понравилась 
Еп/огсегАгепа, где можно бегать с двумя 
пистолетами. Я там такие урожаи соби- 

ІхпоСгаѵ - на карте устанавливает¬ 
ся пониженная гравитация. 
■1м трМаіск - все скачут как умалишен¬ 
ные, имея перманентные щтр Ьооів. 

Собственно, на пока хватит. Но если 
этого на первый взгляд покажется мало, 
то непременно следует иметь в виду, что 
все мутаторы можно еще и замешивать 
друг с другом. Например, включить пару 
штук сразу и сыграть в ІпзІаОіЬ 
ЕпІогсегАгепа Пошіпаііоп, что есть не¬ 
сомненно круто! Делается это просто: 
таскаешь в менюшке мутаторы из одно¬ 
го окна в другое, а они уже сами работа¬ 
ют, подлецы такие. Здорово. Как раз для 
меня такой подход! 

И не надо расслабляться! Фирма 
Эпик вынашивает злобные планы не ос¬ 
танавливаться на достигнутом, и время 
от времени будет подкидывать нам све¬ 
жих мутаторов. 


Боты в модельных шкурах 

Что сказать про ботов? Хочется ска¬ 
зать вот что. На данный момент - это 
лучшие боты в мире. Предвидя возму¬ 
щенные крики, поясню. Лучший - это не 
значит идеальный. Лучший - это зна¬ 
чит, что все остальные - хуже. Всего 

Программировавший ботов Стивен 
Полж рассказал, что на обучение ботов 
в Цпгеаі он потратил пару недель. 
На программирование искусственного 
интеллекта в ЦТ у него ушел без малого 
год. И, осмелюсь заметить, разница за¬ 
метна невооруженным взглядом. 
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И Оброзцовая шкуро 


Главное достоинство нового бота 
в том, что он не жульничает. То есть если 
ты крадешься к нему со спины, то он те¬ 
бя не видит. Не бывает и такого: ты ти¬ 
хонько подходишь к углу, аккуратно вы¬ 
глядываешь, и тут же получаешь прямо 
в лоб загодя пущенную злобной про¬ 
граммой ракету. Такой просчет моих 
действий наперед очень сильно угнетает. 
Например, у Г го§ЬоІ 0.13 сделано имен¬ 
но так, но ведь это не есть правильно. 
Еще боты ИТ отлично устраивают пого¬ 
ни. Схватил флаг и убежал - больше та¬ 
кого не увидишь. Они тебя будут гнать до 
самого твоего логова. Это при условии, 
что у тебя хватит отожранности вообще 
с их базы убежать. 

Но самое главное - это слаженность 
действий и командный дух. Мало того, 
что своим ботам теперь можно отдавать 
различные команды, так они еще их об¬ 
разцово выполняют! Дал команду сторо¬ 
жить флаг - сторожит! Дал команду 
крысятничать по углам - уже крысят- 
ничает! Дал команду притащить флаг - 
может такое случиться, что и притащит. 
А если даже и не притащит, то будет 
очень сильно стараться это сделать. 
При этом не забудет напялить броню 
и перед штурмом прихватить озверин 
(зацапав и то и другое у тебя перед но¬ 
сом). Так что играть с ними в отдельных 
аспектах даже интереснее, чем с людь¬ 
ми, которые постоянно норовят ничего 
не слушать и делать все так, как хочется 
им, а не так, как надо для победы. 

Так что командный дух - на самом 
высоком уровне. Назначай пару штук на 
прикрытие твоей задницы - и они как 
верные “бодигарды” пойдут за тобой 
в огонь и в воду, метко стреляя, прикры¬ 
вая твои филейные части и даже ловко 
пользуясь транслокаторами. Никто не 
болтается по всей карте, как дерьмо 
в проруби. Все четко выполняют постав¬ 
ленную руководством боевую задачу. 
И те, которые стоят напротив — нисколь¬ 
ко не дурнее, действуют точно так же 
слажено, напористо и нагло. В СТЕ 
и ІЗотіпаІюп с ними играть очень инте¬ 
ресно, заскучать не дают. Конечно, в от¬ 
дельных местах тупизна все равно вы¬ 
лезает, но это настолько некритично, что 
даже и упоминать не стоит. Кого это 


слишком уж сильно расстраивает, по¬ 
ставьте ботам все настройки по макси¬ 
муму. То есть, чтобы и стреляли метко, 
и прыгали постоянно, и кемперили от¬ 
важно. Заверяю - мало не покажется. 

Отдельно стоит пройтись по внешне¬ 
му виду бойцов. Концепция выделки 
шкур фирмой Еріс была коренным обра¬ 
зом пересмотрена. Новая шкура сделана 
совершенно по-новому и имеет ряд нео¬ 
споримых преимуществ. Во-первых, 
разрешение повышено ни много, ни ма¬ 
ло, а ровно в четыре раза. Во-вторых, не¬ 
заметно внедрен механизм поддержки 
уровня детализации в зависимости от 
расстояния, что позволяет движку не 
тормозить даже при большом количест¬ 
ве народу. Выглядят боты здорово, хотя 
и непонятно на кого похожи. Отдельные, 
в беретиках, явно смахивают на Че Гева¬ 
ру родом из Монголии. Теток пока что 
нет, посему оценить степень сисястости 
пока не представляется возможным. Ос¬ 
тальные - просто крутые мужики, но то¬ 
же все больше чернявые. И несмотря на 
всю прелесть выделки шкур и общую 
крутизну, следов от выстрелов и крови¬ 
щи на шкурах я так и не заметил. Досад- 

Отдельно надо коснуться джибзов. 
Джибзы в игре есть, при чем достаточно 
богатые. Отлетающая на стенки крови¬ 
ща и запекшиеся лужи на полу - то, что 
надо. Все это тоже, кстати, регулируется 
из меню. Но есть в джибзах один серьез¬ 
ный недостаток. Недостаток этот - оз¬ 
вучка. Звучит выстрел, грохочет взрыв, 
и человека разносит на части. Беззвучно. 
А ведь звук раздираемой плоти — это ос¬ 
нова хороших джибзов, и отсутствие 
оного ничем игру не украшает, а наобо¬ 
рот - портит. Считаю, что этот момент 
совершенно не проработан. 

Раз уж пошла речь о звуке, то нель¬ 
зя не упомянуть о том, что боты постоян¬ 
но комментируют ход схватки и обзыва¬ 
ются. Это довольно сильно разнообразит 
процесс. Люди никогда не бывают таки¬ 


ми разговорчивыми, с ними, как прави¬ 
ло, все происходит молча. Сообщений не 
так много, но обстановку они разбавляют 
неплохо. Хотя, конечно, применение та¬ 
ких невыразительных слов как “ЬіІсЬ” 
и “зискег” не сильно украшают игру. 
Считаю, что тут надо смело брать при¬ 
мер с Кингпина, а в опциях поставить ре¬ 
гулятор пристойности. 

Не был замечен Іосаі Дата§е, то есть 
попадания в башку не являются фаталь¬ 
ными. Хотя после удачного попадания 
башню срывает отлично! Как уже гово¬ 
рил, особенно хорошо сносит при стрель¬ 
бе из двух пистолетов в упор, прямо 
В рыло! Ндыттт - нттьтттт - нггытп І Полный от¬ 
вал башки! Но. Тут тоже но. Голова 
должна отскакивать и кататься по полу, 
оставляя за собой кровавый след А в ИТ 
никаких трюков с головами нет. Они сра¬ 
зу куда-то пропадают и даже посмот¬ 
реть в оскаленную рожу мне ни разу не 
удалось. Это неправильно. Как же к нему 
НеасШипіегз пристраивать? Непорядок. 

Имена у ботов какие-то странные: 
Аларик, Крегор, а одну особо злобную 
скотину вообще зовут Николай. Как наш 
Колян туда пролез - не знаю. Я в свою 
команду немедленно собрал всех особо 
верных пацанов: Кабана, Демона, Крю¬ 
гера и остальных. В противоположную 
назначил Басаева, Хаттаба, Шакала, бен 
Ладена и прочую сволочь, после чего - 
понеслась! Признаюсь, вражеская ко¬ 
манда местами, очень изредка, чисто 
случайно и очень ненадолго, брала верх. 
Но наша месть была страшна и правда 
хоть в игре, но всегда побеждала. 

И при этом, как будто мало настроек, 
в игре еще есть встроенная система ста¬ 
тистики. То есть, отыграв очередную 
битву, ты можешь немедленно осведо¬ 
миться о том, кто, кого, как, где и сколько 
раз завалил. Очень полезная штука. 

Мое заднее слово 

Фирму Еріс можно поздравить. Поз¬ 
дравить с тем, что наконец-то они сдела- 












Ли Игру. Рабочий день у меня строится 
так, что спать я ложусь в три часа ночи. 
И давно уже ничто не может задержать 
меня подольше. Так вот, начав играть 
в ИТ, я четыре дня подряд ложился в во¬ 
семь утра. Результат говорит сам за себя. 

Подводя итог 

Вот играю это я, играю, и меня не ос¬ 
тавляет эдакое сіе.|а ѵи - где-то я все это 
уже видел... И довольно быстро прихо¬ 
дит понимание - где. Фамилия той игры, 
на которую так сильно похож ЦТ - 
Оиаке\ѴогЫ. Конечно, в ЦТ все немного 
помедленнее и чуток недотягивает, 
но все-таки. Именно там лежат корни то¬ 
го, во что мы сейчас с таким удовольст¬ 
вием рубимся. Плохо ли это? Как раз на¬ 
оборот - отлично. Потому как с тех дав¬ 
них пор не было ни одной игры, которая 
вызывала бы такой же игровой азарт 
и такую притягательность как (Эиаке. 
А теперь - вот оно. Причина этого видит- 


ном. Могу поздравить всех искренних 
любителей и почитателей оригинального 
Цпгеаі с тем, что теперь их некогда 
стройные ряды неминуемо расколются. 
Расколются потому, что некоторая часть 
общественности непременно примет ЦТ 
в штыки. Кто-то обвинит новую игру 
в полном извращении всего того хороше¬ 
го, что было в Цпгеаі. Настроенные особо 
решительно вообще не будут считать ЦТ 
за игру. Все это уже было с (Эиаке. Все 
это мы уже видели и знаем. Но - ничего 
тут не поделаешь. Такова жизнь. Новое 
пищит, но лезет и побеждает. А старое - 
оно умирает. Медленно, тихо, но - уми¬ 
рает. Бессмысленно спорить о том, что 
ЦТ - это могильщик ОШ, ибо данный 
предмет настолько скользок, что его 
лучше не касаться. Хотя бы только пото¬ 
му, что само слово (Эиаке гораздо более 
раскручено, чем слово Цпгеаі. А вот то, 
что ЦТ - это могильщик Цпгеаі, можно 


Со времен выхода <ЭП в народе по¬ 
стоянно нарастает ропот недовольства 
тем, что сделали с их любимой игрой 
(Эиаке. Дело это давно уже вышло за 
рамки обычного занудства и обрело фор¬ 
му четко сформулированных претензий 
и просьб. Так вот, когда играешь в ЦТ, 
невооруженным взглядом видно, что те, 
кто строил игру, внимательно слушали 
то, что хотят увидеть люди. Все эти “01 
ѵз. ОН”, “ОН ѵз. О Ш”, “ЦТ ѵ5. ОШ” 
и прочие были тщательно рассмотрены 
и приняты во внимание. После чего де¬ 
лать все старались так, чтобы претензий 
к игре не возникало. Я не буду распрост- 

так - каждый может посмотреть это сам. 
Но в результате такого подхода уже сей¬ 
час, на уровне демо, видно, что это - от¬ 
личная игра, в которую с удовольствием 
будут рубиться миллионы. А заодно 
и Кармаку теперь есть над чем поду- 

Ну, под конец еще немного о груст- 


Вывод 

Предвидя подъем бешеных споров 
и словесных баталий на тему “противо¬ 
стояния” ЦТ ѵз. ОШ, хочется завершить 
изложение впечатлений добротным диа¬ 
лектическим анекдотом, четко обрисо¬ 
вывающим видимые, потайные и реаль¬ 
ные элементы превосходства одной игры 
над другой. Вот он. 

Сидят на рынке армянин и грузин, 
торгуют. Покупателей мало, обоим скуч¬ 
но. Армянин от скуки начинает: 

- Армяне лучше, чем грузины... 

Грузин молчит. 

Армянин снова: 

- Армяне лучше, чем грузины. 

Грузин сердито молчит. 

Армянин в третий раз: 

- Армяне лучше, чем грузины! 

Грузин вскакивает и разъяренно 

кричит: 

- Ну и чем они лучше?! Чем?! 

Армянин спокойно отвечает: 

- Чем грузины! ^ 
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Константин Подстрешный 


Ьедасу ОТ Каіп: зоиі кеаѵег 



Жанр 

ЗОАсІіоп/КРО 

Издатель 

Еісіоз Іпіегасііѵе 

| Разработчик 

Сгузіаі Оупатпіс5 

Требуется 

Рекомендуется 

Репііііт200, ІбМЬРАМ 
Р-266,32 МЬ РАМ, ЗО-акс, 
джойстик или геймпад 
ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 

“Один патологоанатом 
Ну до того ругался матом, 
Что труп не выдержал и ожил 
И надавал ему по роже”. 


Стишок 



надгробной плите) 


ставочники. Казалось бы - сиди себе перед 
телевизором, играйся в аркадки или в эту, 
как ее там, Ріпаі Еапіазу. Так нет, иногда 
придумают игру, в которую любому писиш- 
нику сыграть незазорно будет. Когда-то дав¬ 
ным-давно, а если уж быть совсем точным, 
в 1996 году, на таком чуждом любому ком¬ 
пьютерщику механизме как Зопу 
Ріаузіаііоп, появилась Віооб Отеп: Ье§асу оі 
Каіп - замечательная диаблоподобная роле- 
вуха. Впоследствии, к сожалению, совер¬ 
шенно бездарно портированная на РС. Сего¬ 
дня в раздел Асііоп попал ее прямой пото¬ 
мок. Встречайте - Бекасу ОІ Каіп: Зоиі 
Кеаѵег от Сгузіаі Пупатісз. 



И А ведь в первой части игры этот гигантский череп 
был еще цеп 


Собственно первый Ьедасу оІ Каіп со¬ 
здала вовсе даже не Сгузіаі Бупатісз, а ка¬ 
надская группа разработчиков Зііісоп 
Кпі@Ыз (зііісоп - в переводе означает кре¬ 
мень, а никакой не силикон). И когда СгузЫ 
Бупатісз два года назад объявила о начале 
работ над Ье§асу 01 Каіп: Зоиі Кеаѵег, 
Кремневые Рыцари справедливо возмути¬ 
лись и подали на Сгузіаі в суд за нарушение 
лицензионных прав, добавив обвинения 
в плагиате и краже сюжета второй части иг- 

История умалчивает о том, чем кончил¬ 
ся этот позорящий обе компании скандал. 


Скорее всего, обе стороны договорились 
между собой или удовлетворились малой 
кровью. А может, на месте офиса Зііісоп 
Кпі§Ыз сейчас стоит заброшенный замок, 
а сами Кремневые Рыцари бродят по ночам 
с красными глазами и длинными зубами, 
мечтая добраться до шей заокеанских кол- 



Краткое содержание преды¬ 
дущей и сегодняшней серий 

Каин, весь из себя добрый и благород¬ 
ный паладин (аж до отвращения), по траги¬ 
ческому стечению обстоятельств превраща¬ 
ется в вампира - воплощенное зло и преда¬ 
тельство (образ поучительный и достойный 
всемерного подражания современной моло¬ 
дежи). После 120 часов игры (а именно столь¬ 
ко времени уходило на прохождение первого 
“Каина”), перерезав глотки врагам и быв¬ 
шим друзьям. Каин приходил к финальному 
боссу и концу игры. На выбор ему щедрые 
разработчики предлагали целых две концов¬ 
ки: во-первых, - Каин остается вампиром, 
мир отправляется ко всем чертям, наступа- 

очень даже хорошо, либо, в соответствии со 
второй концовкой, Каин умирает, а жалкие 
людишки продолжают жить дальше. И если 
игроки (в большинстве своем как раз лю¬ 
дишки) выбирали второй финал, то разра¬ 
ботчики, напротив, решили, что Каин оста- 

С тех пор прошло 1000 лет, поголовье 
живых людей на земле резко сократилось, 
а вампиров, ходячей мертвечины и прочей 
нежити - возросло. Сам Лорд Каин за про¬ 
шедшие века здорово подурнел, озверел 
и вообще изменил характер не в лучшую 
сторону. Кроме того, он и физически мутиро¬ 
вал: полысел, вместо пальцев вырастил три 
здоровых когтя, а про зубы вообще говорить 
не хочется. Здраво рассудив, что одному ему 
миром управлять будет тяжело, Каин завел 
себе шестерых генералов. Вампир Разель 

любимчиком Каина, в свободное от поедания 
человечины время он отрастил настоящие 
крылья. Как-то на очередном слете большой 
семерки Разель решил похвастаться своими 
успехами перед Каином, а тот взял да и обо¬ 
рвал крылья зарвавшемуся подчиненному. 
Самого Разеля приказал сбросить на дно ги¬ 
гантского водоворота (а вода для вампиров - 
что-то вроде кислоты), дабы неповадно было 
выпендриваться и крылышки вешать - не 
девушка, чай... 

Бывшие друзья изрядно накостыляли 
бедняге Разелю, оторвали нижнюю челюсть, 
да и скинули его в гигантский водопад. Наму¬ 
чавшись, душа бедолаги встретила Старей¬ 
шего (ТЪе Еісіег) - божество, которое вело 
подсчет душ в загробном мире. Элдер был 
изрядно обеспокоен резким сокращением 


умерших нормальной смертью за последние 
сотни лет. Узнав о поведении Каина, тот и во¬ 
все расстроился. Он предложил Разелю 
сделку - Старейший воскресит вампира, ес¬ 
ли тот вернется в мир живых и отомстит Ка¬ 
ину. Вуаля, с этого момента жизнь зубастого 
красавчика в ваших руках. 


Наконец-то исчезла 
преступность. Буквально і 


Перво-наперво, выясняется, что в игре 
нельзя умереть. Разель и так дважды мерт¬ 
вый, поэтому злая тетка с косой ему совер- 

■ в реальном мире, то он просто 
в мир духов, если же он умуд¬ 
ряется и тут отбросить свои когтистые конь¬ 
ки (вообще-то, чтобы это сделать, нужно об¬ 
ладать незаурядными природными таланта¬ 
ми), то Разель снова оказывается в начале 
игры у своего большого древнего друга, тот 
ему втирает порцию сахарной морали, 
и вампир бежит к ближайшему телепорта¬ 
тору, спеша возвратиться на место предыду¬ 
щей неудачи. 



■ Модом, не бойтесь, я не кусаюсь... 
да и зубов-то у меня почти не оста- 


Во-вторых, чем дальше проходишь иг¬ 
ру, тем больше растет восхищение перед ди¬ 
зайнерами уровней, давненько нам не дава¬ 
ли настоящих катакомб, с настоящими за¬ 
гадками. Правда мозги немного съезжают от 
необходимости постоянно помнить, что су¬ 
ществует как бы два измерения игры, одна 

живых "может отличаться. Загадкам самое 
место в майкрософтовской коробке Пандоры 
от господина Пажитнова. Попробуйте-ка со¬ 
брать панно из 6 каменных блоков, каждый 
из которых можно подвинуть или перевер¬ 
нуть? А из 8? А если еще на голову один за 
другим сыплются враги? По-настоящему, 
это только звучит так страшно, а на самом 
деле загадки в игре - что надо - не с первого 
взгляда решаются, но и не заставляют ис¬ 
кать повод для самоубийства. 

Пункт номер три. Вот перед нами в игре 
самый первый враг, типичный представи¬ 
тель породы монстровых. Вспоминая насущ- 
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ный опыт Мортал Комбата, который не раз 
выручал нас в уличных потасовках, мы бьем 
его когтями. Через несколько минут издева¬ 
тельства над полигонным телом, понимаем, 
что враг все еще не сдох, но стоит, покачива¬ 
ясь и плюясь кровью. Принимаем верное ре¬ 
солнечный свет, или в воду, или отодрать 
канделябр от стены и проткнуть врага-вам- 
пирюгу насквозь, или поджечь факелом или 
закинуть на шипы, что торчат из стены, или... 
В общем, к вопросу уничтожения противни¬ 
ков разработчики подошли с присущей им 
фантазией и определенной долей здорового 
садизма. Есть в игре и магия, в основном 
уничтожающе-кромсающего свойства, 
но впервые воспользоваться ей вы сможете 
часа этак через три от начала игры! После 
победы над очередным боссом у Разеля по¬ 
являются новые способности. Не просто рост 
жизни/силы/магии, а совершенно новые 
возможности за каждого убитого босса. На¬ 
пример, он начинает ползать по стенам, 
не бояться воды или проходить сквозь ме¬ 
таллические решетки. Прямо КРС какая-то 
получается, причем без всякого роста экспы. 

Что в игре, а уж тем более в аркаде глав¬ 
ное? Чтобы нас не убили... Так ведь нельзя же 
умереть! Из мира мертвых мы спокойно пе¬ 
реносимся в мир живых и наоборот. На пер¬ 
вый взгляд, пройти Зоиі Кеаѵег совсем не¬ 
сложно. И только через несколько часов по¬ 
нимаешь, что за кажущейся простотой 
скрывается очень серьезная игра, Разель 
рвет на части наши представления об уровне 
трехмерных аркад, внося что-то совершенно 


Иногда-а-а я жду-у 

тебя-я-я... 

Жуткая песня, и в мозги въедается 
страшно, что самое кошмарное, я непроиз¬ 
вольно начинаю бормотать ее про себя. Бо¬ 
юсь показаться друзьям-байкерам, убьют 

вывания крошки Алсу не могут сравниться 
с воплями проклятых душ в Зоиі Кеаѵег. Ка¬ 
чественная озвучка покорит вас с первых се¬ 
кунд игры, если конечно звук не сглючит (во¬ 
дится за ним такой грешок). 

При первом же взгляде на игру непроиз¬ 
вольно вспоминаешь, что 8ои1 Кеаѵег делали 
одновременно для двух платформ - РС 
и Ріауэіаііоп. Как следствие, получаем весь 
спектр приставочных прелестей: от постоян¬ 
но респавнящихся противников и отврати¬ 
тельной системы сохранений, до полупустых 
коридоров и довольно однообразных текстур 
(да и какое разнообразие может быть с 4 ме¬ 
тами оперативки у Ріаузіайоп?). Полигончи- 
ки, опять же, выпирают... А с другой стороны, 
ну торчат из Разеля треугольники, ну и что 
из того!? Зато посмотрите, как он двигается! 
Как развеваются оборванные крылья за его 
спиной! А эти замечательные аркадные 
прыжки и удары когтями по рылам против¬ 
ников! Оставьте ненадолго вампира в покое, 
и он начнет, высекая искры, точить свои ког¬ 
ти об пол К тому же невостребованный та¬ 
лант разработчики вложили в световые эф¬ 
фекты, и Зоиі Кеаѵег получился удивитель¬ 
но красивым даже в софтварном режиме. 


А вы знаете,... 

Что Сгузбаі Бупатісз просто- 
напросто выкинули треть (!) игры? 
Время обещанного релиза поджи¬ 
мало, и они не успели доделать ку¬ 
чу квестов, боссов и просто уров¬ 
ней. Хотя Зоиі Кеаѵег и так полу¬ 
чился достаточно продолжитель¬ 
ным. Конечно, с первой частью не 
сравнится, но 50 часов геймплея - 
тоже не шутка. 

Что Зііісоп Кпі§Ыз сейчас за¬ 
няты работой над своим тайным 
проектом. Они не называют даже 
его имени, зато уже наградили ря¬ 
дом лестных эпитетов: “мы дума¬ 
ем, что это будет лучше, чем Ка¬ 
ин”, “больше, чем НРС”, “потряса¬ 
ющая трехмерная графика”. К со¬ 
жалению, пока точно не известно, 
выйдет ли это чудо-КРО на РС, но, 
по идее, должна - Зііісоп Кпі^Ьіз 
всегда выпускали РС-версии сво- 

Что имеется небольшой хинт 
к Зоиі Кеаѵег: если не убивать лю¬ 
дей, то и они вас трогать не будут. 
Будьте добры с человечками, и они 
отплатят вампиру взаимностью. 


Я принес чеснок и свечи - по- 

Я принес святую воду и осино¬ 
вый кол 

Снимем со стенки вязанку чеснока, не¬ 
надолго отложим в сторону осиновый кол, 
будем сегодня снисходительны к вампирам. 
Давно уже не появлялось такой отличной 
смеси Асііоп, КРС и файтинга. При всех сво¬ 
их недостатках Зоиі Кеаѵег производит 
большее впечатление, чем навороченный 
ЗЬасклѵ Мап. Может быть, играет роль мрач¬ 
ная готическая атмосфера игры, а может мы 
просто давно не протыкали никого насквозь 
копьем. Попрощаемся с Зоиі Кеаѵег'ом, 
и обойдемся напоследок без грубых выкри¬ 
ков “приставки - фуфло”. Спи спокойно, до¬ 
рогой синекожий когтистый товарищ, мы бу¬ 
дем помнить о тебе, ведь ты принес не один 
день счастья в нашу серую жизнь. 

Р.8. Только одна мысль мешает спать 

чить, если бы авторы не ориентировались 

Р.Р.8.И все-таки Сгузіаі Оупатісз по¬ 
ступила с Зііісоп Кпі§Ыв очень некрасиво. 
Ведь и Кагша, и то, что называется віогуііпе, 
придумали суровые канадцы. 



■ Раз! Разель убирает врага: удар, еще удар! 


- 




Ш Дво! Враг в нокауте стоит и плюется кровью 


© 



■ Четыре! А теперь можно спокойно подкрепиться его 
душой 
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Ргіпсе ОТ Регзіа 30 


Владимир Рыжков 


| Жанр 

ТР$ 

Издатель 

КесІ ОгЬ Епіегіаіптепі | 

| Разработчик 

Міпсіѵіеѵ/ 

Требуется 

Р-200, 64Ь РАМ, 30-уск. 

Рекомендуется 

Р-ІІ 300, 64МЬ РАМ 

МоІИрІауег 

Нет 

ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 



Внемлите мне, трижды прожжен¬ 
ные вражескими лазерами ветераны 
аркад! Послушайте, фагобойцы-удар¬ 
ники! Уделите мне драгоценные се¬ 
кунды своего внимания, заживо по¬ 
гребенные в интерфейсных ухищре¬ 
ниях и тактических тонкостях страте¬ 
ги! КРС-отцы, отпустите живым этого 
кобольда, - что есть жалкая горстка 
экспов в сравнений с астрономичес¬ 
ким .числом, уже вами набранным?! 
Отвлекитесь, ибо сейчас я говорю 
о событии, в равной степени касаю¬ 
щемся каждого из нас. Колыбель гей- 
мерства осквернена, покрыта несмы¬ 
ваемым позором скучненького игрово¬ 
го процесса и блекленьких текстур! 
Кеб ОгЪ выпустила Ргіпсе Оі Регзіа 
30. 


Муляжи Святой Руси за пол¬ 
часа 

Нет, над Р.ОРЗЭ трудились не от¬ 
петые вандалы. Игра явно создава¬ 
лась из лучших побуждений и в рас¬ 
чете вызвать у нас самые теплые чув¬ 
ства. Я чуть не плакал от умиления, 
просматривая интервью с разработ¬ 
чиками и фильм о создании игры из 
посылки от Неб ОгЪ. Но мы-то знаем, 
что мостят благими намерениями... 
Ребята переоценили свои силы, и вме¬ 
сто нового взгляда на любимую с дет¬ 
ства игру мы получили тянущуюся от 
уровня к уровню вопиющую зауряд¬ 
ность. Раскрашенный под гениально 
простое, дешевый сувенир. 


Пешком 

Начинается все привычно и по 
традиции, заложенной еще в первых 
двух “Принцах”. Во дворце - преда¬ 


тельство, мы (то есть, собственно 
Принц Персидский) - в темнице, 
принцесса морально готовится “полю¬ 
бить козла”, султан старается не кон¬ 
фликтовать с приставляющими нож 
к его горлу людьми. Привычно прини¬ 
маем управление героем в дворцовой 
темнице и первым делом отправляем¬ 
ся... Ну?! Правильно, искать меч. 
А потом - пробираться во дворец, 
спасать принцессу, и так далее, и то¬ 
му подобное. 

Давно было ясно, что разработчи¬ 
ки РОРЗЭ сделают ставку на атмо¬ 
сферу и антураж того, первого “Прин¬ 
ца”. Что постараются сделать игру од¬ 
новременно соответствующей требо¬ 
ваниям времени, и общающейся с иг¬ 
роком на том же языке, что и ее де¬ 
душка. Идея была хороша и, надо ска¬ 
зать, достаточно детально воплощена. 
Вместо игровых экранов здесь - вы¬ 
полненные в том же стиле комнаты, 
вместо бэкграунда - такие же тексту¬ 
ры, так же дерутся стражники, так же 
действуют ловушки и рушатся под 
ногами мосты... “А вдруг у них полу¬ 
чится? Какая идея!”, - думал я, читая 
пресс-релизы. Нет, не получилось! 
Получился именно Персидский 
Принц в Три-Дэ, но хорошей игры - 
не получилось. Увы. 

Бережно изъятое из музея и адап¬ 
тированное под трехмерную игру уп¬ 
равление первого “Принца” на самом 
деле оказалось обычным “клавиатур¬ 
ным” управлением, то есть наш герой, 
оказавшись в ЗБ, практически пере¬ 
сел в инвалидную коляску (как вари¬ 
ант - “в трактор”), способную, правда, 
стрейфиться неспешными пристав- 

спасать принцессу на тракторе? Да 
знаете! В Томб Рейдера все играли... 

Достояние старины номер два - 
интеллект противников. Ребята ис¬ 
правно подражают своим праотцам, 
принимаясь грозно размахивать та¬ 
бельным оружием, как только мы вхо¬ 
дим в охраняемую ими зону, и оказы¬ 
ваемся в поле зрения. Так же время от 
времени бьют, так же блокируют уда¬ 
ры... И так же не способны покинуть 
свой “экран”! Эти, с позволения ска¬ 
зать, монстры не в состоянии даже по 
своей воле напасть на человека, бега¬ 
ющего туда-сюда через охраняемую 
ими же комнату! 

Для борьбы с такими оппонентами 
не нужно быть заядлым файтингис- 
том. Да никто нам файтинг в РОРЗЭ 
и не дал. Ударов мечом - три (слева, 
справа и сверху), плюс блок. Бой типа 
“бей/блокируй” - как раз в духе 
“Принца”, но не совсем в духе време¬ 



ни. Это просто скучно. Правда, есть 
еще дистанционное оружие, но оно 
выполняет скорее роль квестового 
предмета. Количество стрел для лука 
ограничено, и попадаются они не так 
уж часто, так что стрельбу можно се¬ 
бе позволить лишь по особым поводам. 
Например, герой, выбежав на хоро¬ 
шую огневую позицию, задумчиво, 
как бы сам себе говорит: “Нужно при¬ 
думать, как нажать во-о-он ту кноп¬ 
ку...” Смотришь - вдали кнопка, а на¬ 
против - стражник. Убиваем парня из 
лука, и - хлоп! - он падает прямо на 
кнопку. Вот и вся стрельба. 

Так и течет игровая жизнь 
в Ргіпсе Оі Регзіа ЗЭ. Неспешно, за¬ 
ставляя игрока смириться с непово¬ 
ротливостью героя и отучая слишком 
уж шустрить, спешить и блистать 
фехтовальным мастерством. Бегаешь 
себе потихоньку, прыгаешь, оббега¬ 
ешь охрану... Иногда останавлива¬ 
ешься посмотреть мультики на движ¬ 
ке, попить из традиционных кувши¬ 
нов или послушать ценные советы 
ИРС вроде “без меча тебе не спра¬ 
виться”... Или кнопочки какие пона¬ 
жимать... Предметик с места на место 
перенести... Все неспешно и чинно. 
И незаметно игра обретает новую 
(возможно даже основную) цель - 
вписываться в повороты, чтобы не 
ждать каждый раз, пока герой, ткнув¬ 
шись в стену, развернется и снова по¬ 
бежит. В этом и заключается секрет 
мастерства в РОРЗЭ, овладев кото¬ 
рым, вы сделаете игру намного легче, 
но ничуть не интересней. 

Простор 

Это, пожалуй, единственное, что 
выгодно отличает подопытного от его 
родителей. Тогда, на ЕСА-мониторе, 
мы могли увидеть “Принцевскую” 
пропасть, лишь упав в нее. Теперь 
же - каждый может опустить голову 
и посмотреть, куда ему предстоит 
упасть. Разработчики не поскупились 
на размеры уровней и дали игроку 
в РОРЗЭ как следует насмотреться на 
уходящие ввысь/вглубь стены, арки 
и обрывы. Правда, Ргіпсе Оі Регзіа ЗЭ 
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редкость молчалив, говорит в основ¬ 
ном сам с собой и делает это реже, чем 
издает предсмертные крики. Речи 
І'ІРС не впечатляют ни пространнос¬ 
тью, ни качеством озвучки, а страж¬ 
ники вообще говорить не умеют. Ме¬ 
чи - звенят. 

На могилку 

Игра родилась со всем необходи¬ 
мым, чтобы походить на Ргіпсе ОІ 
Регяіа I и II. Но, увы, органы, необхо¬ 
димые для долгой и счастливой жизни 
у РОРЗБ оказались неразвиты. Сам 
вскрывал ее маленький трупик, сам 
проверял. Скажем так, МіпсІѵіе\ѵ сра¬ 
ботали неплохо, но не в том направле¬ 
нии. Игра получилась довольно стиль¬ 
ной, но скучной и отстающей от лиде¬ 
ров жанра по всем параметрам. Воз¬ 
можно, их следующие попытки будут 
результативней, а пока - погрустим 
о Ргіпсе ОІ Регзіа 30, пока ее оконча¬ 
тельно не забыли. 


оказался на редкость прожорлив до 
системных ресурсов, и на слабых ма¬ 
шинах созерцание далей также чре¬ 
вато потерями нервных клеток. Инте¬ 
рьеры я бы назвал сначала простор¬ 
ными, затем квадратными, а уж по¬ 
том - восточными... В остальном же 
игра выглядит откровенно блеклой и, 
как, вероятно, и задумывалось, очень 
похожа на своих 256-цветных пред¬ 
ков. Никакого (не дай Бог!) разноцве¬ 


тья эффектов - все они очень скром¬ 
ные и прозрачные. Даже когда нашего 
царственного подопечного перемалы¬ 
вают в фарш торчащие из пола цир¬ 
кулярные пилы, проиллюстрирует 
все это действо лишь печальный крик 
принца, но ни одной, даже самой свет- 
ленько-артериальной капельки крови 
мы не увидим... 

Музыка - в том же духе. Вроде 



5.8 


Время освоения: от 0 до 0.5 часов 
Сложность: средняя 



Внимание! Подписка. 

Объединенный каталог 
подписка 2000 1 полдгодие 

(зеленого цвета) 

Подписной индекс 38088 без СП 
Подписной индекс 29866 с СП 


Подписка в любом 
отделении связи 















Банников Иван ака АПюк 


Ргеезрасе 2 


( Жанр 

Космический симулятор | 

Издатель 

Іпіегріау 

Разработчик 

ѴоІШоп Іпс. . 

Требуется 

Р-200,32 МЬ РАМ, ЗЭ-уск. 

Рекомендуется 

Р-ІІ 400, 64 МЬ РАМ 
ѴѴіпсІоѵ/з 95, 98 


Апрікег сгисі/іхіоп /от- апоікег коіу 


/ВІіпЛ Оиагйіап/ 

Год 2367. Тридцать два года минуло 
с тех пор, как в Великой Войне люди 
и васудане боролись с непобедимыми 
шиванами. Тридцать два года с тех пор, 
как Васуда прайм, родина васудан, была 
превращена в выжженную пустыню. 
Тридцать два года, как в гиперпростран¬ 
стве был уничтожен Люцифер - флаг¬ 
ман Шиван. Великая война забрала мил¬ 
лиарды жизней. Шиване пришли в нашу 
вселенную, раздираемую войной, неспо¬ 
собную сопротивляться, и.принесли с со¬ 
бой смерть всему живому. Говорят, что 
пролетающим мимо Васуды прайм до 

Судан, крики призраков некогда великой 
империи, сгинувшей в этой страшной 
войне. 



Благодаря археологам васудан, бы¬ 
ли найдены останки цивилизации Древ¬ 
них. Когда-то Древние населяли боль¬ 
шинство систем этой части галактики, 
путешествовали во все уголки вселен¬ 
ной, исследовали новые миры. В одном 
из таких путешествий Древние встрети¬ 
ли расу странных существ, которые ата¬ 
ковали их. Началась война. Древние бы¬ 
ли уничтожены, они не смогли противо¬ 
стоять безумной жажде своих врагов 
уничтожать все живое. Древние были 
уничтожены расой, которую мы впос¬ 
ледствии назовем шиване. На протяже¬ 
нии всей Великой войны Террано-Васу- 
данский альянс терпел одно поражение 
за другим. Мы сдавали врагу систему за 
системой. Но неустанная борьба закали¬ 


ла нас, и мы начали одерживать победы. 
До сих пор в памяти всех людей и васу¬ 
дан одна из наших великих побед - 
уничтожение второго по величине ко¬ 
рабля флота шиван — крейсера Ева. 
Но за эту победу мы дорого заплатили во 
время битвы при Денебе, когда вражес¬ 
кий флагман “Люцифер” уничтожил 
“Галатею”, один из командных крейсе¬ 
ров флота Альянса. Уничтожить “Люци¬ 
фер” не могло ни одно оружие известное 
нам. Слишком сильны били энергетичес¬ 
кие щиты этого монстра. Возможно, сей¬ 
час в этой галактике жили бы шиване, 
если бы не Древние. Древние сгинули во 
тьме истории, но они оставили нам шанс, 
шанс победить шиван. В одном из доку¬ 
ментов Древних была найдена запись: 
“Наша империя погибла, но ради всех 
тех, кто будет после нас, мы оставляем 
это. Вот наше наследие - Щиты шиван 

Наследие Древних спасло нас. Люцифер 
был уничтожен в межпространственном 
переходе в Солнечную систему, 

и врата перехода. Вот уже тридцать два 
года мы не имеем никакой связи с Зем¬ 
лей. Вот уже тридцать два года как ши- 

Ггее$р«се - как много в этом 

слове... 

Осень. Скоро начнутся дожди, похо¬ 
лодает. Грипп пойдет по улицам, приста¬ 
вая к прохожим, укладывая их в посте¬ 
ли. В такое время особенно чувствуется 
потребность в новых играх. И разработ¬ 
чики не дремлют. На рынок космических 
симуляторов почти одновременно вы¬ 
шли сразу два новых продукта - X- 



Веуопё ТЬе Ггопііег и Ггескрасс 2. Мож¬ 
но только поаплодировать ребятам из 
ѴоІШоп, в наше время так быстро выпу¬ 
стить продолжения отличной игры дано 
не каждому (не будем показывать паль¬ 
цем на Вііххапі). И вот долгожданный 
Ггееврасе2 вышел. И никого не интере¬ 
сует, что разработчики торопились так, 
что выпустили игру с небольшой ошиб¬ 
кой. В Ргееярасе2 просто нельзя играть, 
пока не установишь патч версии 1.01. 
Но простим Ѵоііііоп и Іпіеграіу - они это 
не со зла, а по невнимательности. 

Все мы помним Ргеевраее: ТЬе Сгеаі; 
ѴѴаг. первый проект, способный скинуть 
!Уіп@ Соттапсіега с пьедестала. Многие 
обзывали Р8: С\Ѵ двойником \ѴС: 
РгорЬезу, слишком уж много общего 
у них было (и две враждующих стороны, 
объединившихся перед лицом общего 
врага, и этот самый непобедимый враг, 
неизвестно откуда пришедший). Но в Р8: 
С\Ѵ было что-то, благодаря чему он об¬ 
ходил \ѴСР. Возможно, это была продви¬ 
нутая летная модель, или философская 
нагрузка сюжета, или же сам дух войны 
(которого в \ѴСР почти не было). Всю се¬ 
рию \ѴС злопыхатели называли шуте¬ 
рами (вспомните хотя бы, сколько кил- 






























жены врата, построенные миллионы лет 
назад Древними. Они ведут в неизвест¬ 
ную систему, находящуюся под контро¬ 
лем шиван. Итак, с одной стороны мя¬ 
тежный генерал, с другой возможность 
нового вторжения. 

Кісіе Ііке а жіпсі! ІідМ ргоіиі 

В Р82 представлено около семидеся¬ 
ти звездолетов, от юрких истребителей 
класса “Прометей”, до огромного флаг¬ 
мана “Колосс”. Кокпит, как и в РЗ:СѴѴ 
у всех звездолетов выглядит одинаково 
(к сожалению, этот недочет разработчи¬ 
ки не убрали), но появилась возмож¬ 
ность самому настроить панели (вы¬ 
брать их цвет или вообще убрать). По¬ 
явились новые виды вооружений, это 
и дальнобойные пушки, выводящие из 
строя электронику звездолетов, и такти¬ 
ческие ракеты, образующие огромную 
взрывную волну. Философская подопле¬ 
ка сюжета так же хороша, как и в КЗ: 
СЛѴ На смену не очень интересным за¬ 
ставкам из первой части, пришли вели- 

мических баталиях (только один вступи¬ 
тельный ролик заслуживает “Оскара” 
за самый красивый компьютерный ко¬ 
роткометражный фильм). Графика в Г82 
оставляет позади всех конкурентов, та¬ 
кой красоты нет даже в Х-ВеуопсІ ТНе 
Ггопііег. Звуковое оформление игры по¬ 
разит самого притязательного меломана. 
Несколько изменений внесено и в игро¬ 
вой процесс. Например, потерявший уп¬ 
равление звездолет врага может свобод¬ 
но протаранить свой (или ваш) флагман, 
нанеся ему немалые повреждения- На¬ 
конец-то крейсеры перестали быть Про¬ 
сто космическими бегемотами, которых 
все время приходилось защищать. Те¬ 
перь они играют главную роль в сраже¬ 
нии. Большие корабли теперь снабжены 
мощными лазерными орудиями, так на¬ 
зываемыми Веаш Іавегз, способными од¬ 
ним попаданием превратить вас в косми¬ 


ческую пыль. Жизнь маленьких кораб¬ 
лей сильно усложняется из-за наличия 
на флагманах орудий, стреляющих раз¬ 
рывными снарядами, наподобие тех, что 
были во время Первой и Второй миро- 

Все мы изучали в школе на уроках 
астрономии космические туманности 
(например, туманность Андромеды). 
В Е82 боевые действия будут происхо¬ 
дить и в таких туманностях. Полет в та¬ 
кой местности просто красота, но вот ви¬ 
димость резко ограничена. Нововведе¬ 
ний много, и продолжение достойно ци¬ 
фры два - это не асісіоп, это полноценное 
продолжение. 


Но не обошлось и без пресловутой 
ложки дегтя. В РЗ: С\Ѵ был отлично про¬ 
работан баланс, ваши товарищи летали 
ничуть не хуже вас (даже в последней 
миссии во время уничтожения “Люци¬ 
фера” можно было не трогать сам флаг¬ 
ман, а лишь прикрывать свои бомбарди¬ 
ровщики.). В Р82 этот баланс потерян. 
Вингмены мрут как мухи, столько пило¬ 
тов я не терял во время неравной борьбы 
с шиванами, а ведь сейчас превосходст¬ 
во уже на нашей стороне. Редко когда ос¬ 
тается в живых хотя бы половина участ¬ 
вующих в миссии пилотов, и почти все¬ 
гда погибают все. Правда, это, пожалуй, 
единственный минус Г82. 

Оп іНе (іеісі оI Ыаск Ьігсів... 

Еще одна война, глобальные косми¬ 
ческие баталии, недели, проведенные 
у компьютера... Ргееврасе 2 - великолеп¬ 
ная игра, качественный продукт от 
Іпіегріау. Потрясающий звук, отличная 
графика, завораживающий сюжет и ве¬ 
ликолепный геймплей - это все относит¬ 
ся к Ргеезрасе 2. Советую всем, Е82 на 
сегодняшний день лучший из лучших. 
Ждем ответ Огідіп. 


лов у вас было после прохождения пер¬ 
вых двух дисков ЛѴСЗ: Неагі оі Тщег или 
\ѴС: РгорЬеву), но назвать ГЗ: С\Ѵ шуте- 
ром язык не повернется ни у кого. 
На уровне Ьагсі в Р8: СЛѴ шансы сбить 
кого-то и быть сбитым примерно пятьде¬ 
сят на пятьдесят, и здесь уже не быстро¬ 
та нажатия на гашетку решает все, а ма¬ 
стерство управления звездолетом. 


$Ігіке Ьагсі, 5*гіке (ай - си* 

*Ье геЬеІь сіоѵѵп! 

Но вернемся к Е82. Шиване ушли, 
Альянс процветает, но все время остает¬ 
ся угроза повторного вторжения. Горь¬ 
кий урок Великой Войны усвоен хорошо 
и людьми и васуданами. Через двенад¬ 
цать лет после окончания войны, начи¬ 
нается постройка нового флагмана аль¬ 
янса. Ко времени начала второй части 
Р8, флот Альянса располагает эдаким 
“Титаником” будущего. Флагман “Ко¬ 
лосс” является самым большим кораб¬ 
лем, когда-либо существовавшем в этой 
части галактики. По размеру и огневой 
мощи это примерно пять “Люциферов” 
шиван. Альянс готов к вторжению врага. 
Но шиване не. спешат появляться, зато 
в рядах альянса вспыхивает восстание. 
Адмирал Бош и его единомышленники 
объявляют войну васуданам, и начина¬ 
ется новая бойня. Вы выступите в роли 
молодого (кто бы сомневался) пилота на 
стороне Альянса, и будете сражаться 
против мятежников. Но не все так про¬ 
сто. В системе Гамма Драконис обнару- 


ѴѴ/.6АМЕ№ѴІСАТОВ.СОМ 
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В Сети бьшо шумно. Оттуда слышались 
крики “Предательство!” и “Они не посме¬ 
ют!!”. Голоса, произносившие “ЕСТ8, век во¬ 
ли не видать!”, “Вот это да!” и “Выпустите 
меня отсюда!”, звучали немного потише, 
но явно преобладали количественно. 
“Вііггагсі даже не потрудились поставить на 
статистический учет количество инфарктов 
и прободных язв, инициированных их анон¬ 
сами" - утверждали информированные ис¬ 
точники 

“Жизнь продолжается, и так ли важна 
форма?” - скользнула мысль по философски 
настроенным нейронам. Жизнью для меня 
был \УагСгай. С него все началось. Им - кто 
знает? - быть может, все и закончится. 

Мемуары 

О, я помню, как это было... позвольте, это 
займет совсем немного времени, превью 
большое. А бьшо это сразу после СуЪегіа (за¬ 
мечательная игра), слово “стратегия” для ме¬ 
ня в ту пору ассоциировалось с чем угодно из 
реальной жизни, но только не с компьютера¬ 
ми Там, на диске с СуЪегіа, в одной из спря¬ 
тавшихся в углу директорий сидел Он 
и ждал своего часа. Сначала Он отказывался 
идти, потому что у нас, видите ли, была про¬ 
блема с видеокартой. Я настроил - лениво, 
ничего не ожидая, так, с тоски по закончив¬ 
шимся полетам над Зубровкой Версия ока¬ 
залась “рипнутой", мультики были истребле¬ 
ны как класс, ага, что-то там про Азерот, 
а графика ничего, ага, управлять тут мышью, 
как забавно он выстругивает домик... Про¬ 
шло пять минут, от силы десять (ну уж никак 
не больше пят надца ти), солнце за окном не¬ 
заметно растворилось в свете электричества, 
но шла осада на островах, я забыл проапгрей- 
дить лучников, вот черт! Уже засыпая за сто¬ 
лом, я посылал отчаянные апелляции нержа¬ 
веющей воле - еще одна миссия, сейчас, 
только самое начало, разовьюсь вот немного. 
К счастью, ехать завтра на учебу не требова- 

Потом, конечно, были другие - винчес¬ 
тер планомерно посетили С&С, “Дюна”, 
“Варлорды”, “Герои", несколько “Мастеров 
...”, “Сетглеры”, все прочие. Кто-то из них 
ушел, кто-то живет и по сей день неслабею¬ 
щей вспышкой впечатлений, а кого-то вспо¬ 
минаешь словно сквозь серую пелену... Но 
заставить память распрощаться с \ѴагСгаЙ - 
нереально, как невозможно потерять воспо¬ 
минания о первой старушке (до сих пор хра¬ 
ню у себя ее ладанку). Впрочем, я не настаи¬ 
ваю на сравнении 


Правда 

Однако скажу вам правду, ув. читатели 
Предыдущая глава была поставлена для то¬ 
го, чтобы оттянуть. Час. Расплаты. Вііггагсі. 
С нами. Спасибо за все. Готовьтесь. Сейчас ре¬ 
волюции посыплются на ваше, надеюсь, 
вполне окрепшее сознание, как розы в вирту¬ 
альную могилу жертв ядохимикатки (произ¬ 
водное от слова “ядохимикат”) Фанни Ка¬ 
план. Хаджиме! 

Воленс-ноленс, придется начать с тер¬ 
минов. Без них мы будем чувствовать себя 
как рыба об лед, практически все дальнейшее 
ими определится Итого, позвольте предста¬ 
вить вам игру \ѴагСгаН Ш, всерьез претен¬ 
дующую на то, чтобы дополнить известный 
вам “Табель о жанрах” графой “го1е-р1ауіп§ 
5Ігаіе§у”. “Это что еще за где?”? Уместный 
вопрос. Уместный ответ: еще не совсем КРС, 
но уже и не до конца стратегия Связь жанров 
на молекулярном уровне, сплетение змей на 
голове Медузы, желток и белок в одном стра¬ 
усином яйце. 

Мир \УагСгаЙ, в сущности, станет роле¬ 
вым: мощная сюжетная “подложка”, всеоб¬ 
щая интерактивность, основанное на квестах 
построение кампании, поиски ценных арте¬ 
фактов, а без ИРС - и жизнь не жизнь. В до¬ 
казательство некоторого поглощения эле¬ 
ментов стратегии элементами КРС повсеме¬ 
стно приводится следующий факт. Соотно¬ 
шение менеджмент/тактика, банально опре¬ 
деляющееся в “стратегиях” числами 70 и 30 
(в %, очевидно), сделает резкий реверс и при¬ 
обретет вид 30/70. Продолжая тему - мне да¬ 
же страшно говорить, что собираются сде¬ 
лать с менеджментом Вііггагсі Весельчаки... 
Замрите и не дышите, господа (дамам лучше 
временно удалиться): “база”, именуемая 
“Кеер”, ныне присутствует на карте изна¬ 
чально, практически вся, почти целиком. 
Строительным амбициям придется довольст¬ 
воваться сонной возможностью апгрейда 
пресуществующих зданий. Список послед¬ 
них также пострадал от минималистских 
тенденций авторов - на Кеер приходится не 
более четырех-пяти-шести домиков произ¬ 
водящей, технологической и защитной на¬ 
правленности (лично Вііггагсі упоминают 
следующие названия: Боскз, Міпез, Гагта, 
ЬшпЪег МІІІз, Вгкфез и Оиагб Тоѵеегз; ІесЬ 
Ігее, конечно же, прилагается). Впрочем, 
не все потеряно для членов клуба “Юных лю¬ 
бителей сеттлеров и спаниелей” - порой на 
карте будут попадаться деревни, лагеря, го¬ 
рода и замки, доступные... правильно, для за¬ 
хвата и последующего пользования в коры¬ 
стных целях; поскольку они считаются нейт¬ 
ральными, их могут прикарманить и случай¬ 
но забредшие враги Новые здания - новые 
горизонты, упитанный “плюс” к старым воз¬ 
можностям. Однако помните - бесхозно стоя¬ 
щий Тетріе, не говоря уже о Мопвіег 
Епсатртепй, может таить в себе опас- 



Выдержите еще минуту без воздуха, 
господа? Концепция “героев”, столь нетороп¬ 
ливо развивавшаяся в цепи \УагСгаЙ І-П- 
Веуоп§ ІЬе Багк Рогіаі, делает стремитель¬ 
ный скачок в направлении побед и сверше¬ 
ний: отныне без героев нет ТѴагСгаЙ'а. 
Взгляд, брошенный кем-то из Вііггагсі в сто¬ 
рону НоММ, заколосился и принес урожай - 
сказочные боевые единицы не имеют права 
полноценно существовать, если ими не руко¬ 
водит какой-нибудь, хотя бы самый провин¬ 
циальный, герой. Герои уникальны и в неко¬ 
тором роде бессмертны; имеют личный 
іпѵепіогу (!). Герой может проникнуть к вам 
в отряд, аргументируя это зіогуііпе’ом (т.н. 
“квестовый” герой), героя можно взрастить 
из активно ветеранствующего “обычного” 
бойца, герой не откажется заняться сплоче¬ 
нием рядов за скромный гонорар, наконец, ге¬ 
рой может быть преподнесен вам игрой на 
том или ином этапе в качестве неотвратимого 
сюрприза. Умереть насовсем герой не в состо¬ 
янии принципиально, даже если ему отру¬ 
бить голову; будучи “убитым”, он моменталь¬ 
но возрождается в лагере, при этом, однако, 
покидая беспомощных коллег по отряду на 

Количество коллег, как легко догадаться, 
будет зависеть от величины параметра Іеасі- 
егеЫр, но редко сможет выбиться за ограни¬ 
чение в двенадцать “человек”. Процесс пере¬ 
работки оппонентов на удобрения неизбежно 
приведет к повышению характеристик, в том 
числе и “лидерства” (к слову, на этой ниве 
Вііггагсі намереваются предоставить нам му¬ 
чительную возможность выбора желаемых 
к повышению характеристик, гомологично 
ЕйаЫо П). Прочие характеристики в большей 
степени будут относиться к личным бойцо¬ 
вым качествам пахана; кроме того, каждый 
перснонаж (даже если ему не посчастливи¬ 
лось родиться героем) будет обладать уни¬ 
кальным, фирменным способом возделыва¬ 
ния врага. Из распространенных примеров 
можно привести ошеломительный “Ъиіі гизЪ” 
минотавра или коварный “Шго\ѵ пей” ѵѵоіі 
гісіег’а. Возвращаясь к героям - их всего ожи¬ 
дается около шести на каждую из конфлик¬ 
тующих сторон Этих последних тоже будет 
(поіа Ьепе!) шесть (и вам придется поиграть 
за каждую - такова структура кампании), 
но прославиться на весь И-нет успели пока 
только люди и орки; сами авторы вскользь 
упоминают неких ІЭетопз; также отдельные 
в меру компетентные источники предполага¬ 
ют и появление расы Іішіеасі Мы, пожалуй, 
не будем мучить кофейную гущу и вообще 
слегка отдохнем. Послушайте прелюдию. 



Минули годы с момента уничтожения 
Темного Портала. Властвующие над миром 
Азерота и Драенора силы уже давно распре¬ 
делились по-иному: небольшие и рассеянные 
кланы орков и пикнуть не смели, едва видя 
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небо из-под массивной пяты людской расы. 
Случилось так, что молодой и крайне им¬ 
пульсивный парень по имени ТЬгаІІ (орк) по¬ 
пал в рабство к людям. Довольно быстро осо¬ 
знав, что служение бывшим врагам не явля¬ 
ется целью его жизни, Тралл поклялся сбро¬ 
сить, так сказать, цепи рабства и возродить 
былое величие орочьей расы. Наделенный от 
природы силой и храбростью, Тралл не стал 
откладывать дело в долгий ящик. Немного 
подумав, он составил план побега и последу¬ 
ющего восстания; и немедленно приступил 
к его реализации. Провидение было к нему 
благосклонно: все получилось. Кожа Азерота 
вновь начала съеживаться в пламени стре¬ 
мительно набиравшей обороты войны; 
но в один миг изменилось многое. 

Огненный Шторм спустился с небес, 
а вместе с ним в гости к оркам и людям при¬ 
были демоны Легиона Пламени. Снедаемые 
порочной страстью к источникам потаенной 
энергии, демоны систематически уничтожа¬ 
ли один мир за другим, и вот, наконец, добра- 

Люди и орки сразу же постигли, что дело 
пахнет керосином; Орда и армии Азерота 
объединились - просто для того, чтобы вы- 

Амба. Погибший в расцвете сил проект 
\ѴагсгаЙ Абѵепіигез костлявой рукой машет 
нам из могилы, чувствуете? Плюс еще капля 
фантазии Вііггапі’овцев, и прехистори гото¬ 
ва. На это произведение, очевидно, было за¬ 
трачено никак не больше трех нот; не слиш¬ 
ком ли примитивно для ТАКОЙ команды, а? 
Бог его знает... посмотрим, что там будет 
вконцеУ2К. 

Шо конкретно?.. 

Я надеюсь, вы немного отдохнули. Как 
там с дыханием? Еще немного, и индийские 
ловцы жемчуга останутся в глубоком позади. 
Начинаем комментировать скрины. 

Движок, аз уои сап зее, совершенно 
трехмерный, работа над ним ведется еще 
с начала прошлого года. О причинах перехода 
к ЗБ Роб Пардо, продюсер и главный дизай¬ 
нер проекта, чего только не говорит. Основная 
аргументация движется в строну “большей 
свободы действий”, “могучей анимации” 
и “не меньшей, чем можно было бы сделать 
в 2Д детализации”. Давайте систематизиро- 

О свободе действий можно делать самые 
парадоксальные предположения. Дело в том, 
что в \УагСгаЙ Ш будет использоваться фик¬ 
сированная камера То есть, существующая 
совершенно объективно и зависимо от созна¬ 
ния только дизайнеров ВШиагА Камеру мож¬ 
но будет закрепить за а) героем(ями); б) ба¬ 
зой, переключаясь туда и обратно по мере не¬ 
обходимости. Каким, черт побери, предусмо¬ 
трительным оператором-постановщиком на¬ 
до быть, чтобы предугадать все необходимые 
ракурсы? Там у них работает, конечно, пара¬ 
тройка гениев, но до стадии ангелов и им еще 
далеко... Впрочем, в резерве остаются бета- 
тестеры и располагающие к неимоверной вы- 
веренности всего и вся сроки тестирования 
(как это водится у Віігааггі). Кстати, но Сети 
все же бегает едва заметный слух (ведущий 
свое происхождение, не сомневайтесь, от Са¬ 


мих), будто бы “камера будет фиксированной 
на 95%”. Оставшиеся пять, видимо, и есть та 
погрешность, выловить которую не в силах 
человеческих... 

Про анимацию Роб высказывается с ми¬ 
нимальной определенностью, справедливо 
полагая, что явленная всему честному на 
ЕСТ8 демка сбережет его силы. Я могу уве¬ 
ренно судить на основе отзывов, чьей неиз¬ 
менной и абсолютной чертой является вос¬ 
торженность, кривая которой чрезвычайно 
близко подбирается к областям фанатизма 
и идолопоклонничества. Система анимации, 
разумеется, скелетная, что там с ее помощью 
могут вытворять юниты, бумага может пере¬ 
дать лишь крайне отрывочно и приблизи¬ 
тельно. Атака огс’а ЫаАетазІег’а - прыжок, 
удар наискось, стремительный перекат, чудо 
акробатики (каждый юнит ближнего боя - 
Лара в миниатюре, да не обидятся на меня 
юниты); поведение того же ЫаАетазІег’а 
в режиме ісііе: парень садится в позу лотоса, 
кладет перед собой катану и принимается 
медитировать! Когда я читал это, мне стало 
страшно... завидно. Признаюсь, у меня лично 
(а сколько уже общаюсь с топором!) анима¬ 
ция значительно хуже. Люди, сидящие на 
холме вокруг костра и болтающие о том о сем, 
вдруг шепчут “Слышим орков”, после чего 
вскакивают на ноги, слегка рассредоточива¬ 
ются и принимают боевые стойки - это после 
того, как Роб подвел героя, двух пеших орков, 
тролля-охотника и минотавра к подножию 
холма. Описание боя - нечто с трудом вооб¬ 
разимое; молнии из облаков от орка-шамана, 
пронзающие тела людей, паладин, кастую- 
щий гезиггесі на павших товарищах... Как 
только интернетовская дема увидит свет, мы 
сразу же выпустим внештатный диск, вам 
надо бы это лично... 

Что касается детальности отображения 
происходящего...Художники Вііххагсі всегда 
были на высоте, и скрины лишний раз дока¬ 
зывают их мастерство. Маленький коммента¬ 
рий от Роба: ‘Трафика \ѴС Ш, в противовес 
тенденциям к монотонности во многих 313- 
щутерах, будет построена на контрастах, 
на игре экстремально ярких цветов. Она име¬ 
ет мульт-подобный вид, что, однако, не обя¬ 
зательно должно означать мультяшность са¬ 
мой игры”. Всмотритесь в шоты Там все ярко 
и гармонично. В игре будет так же. Иначе 
и быть не может. 



У \ѴагСгаЙ ПІ есть еще одно основание 
для того, чтобы называться “го1е-р1ауіп@ 
вігаіеёу”- Оно настолько велико и важно, что 
мы не постесняемся посвятить ему отдель¬ 
ную главу. Речь идет о геймплее. 

Там, вверху, мы рассмотрели интерес¬ 
ные, но несколько отрывочные факты; чтобы 
склеить их в устойчивую мозаику, назначим 
“Моментом” дедуктивный метод. Вот, по¬ 
мнится, Порфирий Петрович... ну да ладно. 

Сейчас популярно изгонять из своих игр 
“прмиссионность”; этим, не отставая от про¬ 
гресса, собирается заняться и ВІкгагА. 
\ѴагСгай III будет одной большой игрой и, ес¬ 
тественно, без всяких сейвингов (это они шу¬ 
тить изволят-с - ред.), перед игроком будет 
постепенно открываться огромный и невыра¬ 


зимо прекрасный мир, функции брифингов 
возьмут на себя квесты, ЫРС будут играть 
роль дорожный указателей и советников по 
геймплею. Это железно вписывается в кон¬ 
цепцию НРС, и все же авторы акцентируют 
внимание на стратегической основе игры. 
Чем они могут подтвердить и оправдать? 

Роб говорит, что преследует (сотовари¬ 
щи) высокую цель сделать \ѴагСгаЙ Ш игрой 
необъятно широких именно тактических 
возможностей. Отсюда и обрезанный до 30% 
менеджмент ресурсов, и камера, свободная 
от игроковского произвола, и, следовательно, 
не отнимающая ни йоты столь дефицитного 
в геаі-ііте мире времени. Вдогонку предыду¬ 
щей фразе: единственным ресурсом в игре 
будет золото, основным методом его добычи - 
революционная экспроприация у тех, кого вы 
мелко порубили и отправили малым ходом 
в бочках с капустой в разные концы Азерота 
(впрочем, еще будут приплачивать за выпол¬ 
ненные квесты; как вы думаете, много ли бу¬ 
дет бескровных квестов?). Оцените коварство 
разработчиков - как нас без напряжения, 
и в то же время неотвратимо, толкают на 
большую дорогу. Чтобы избавиться от ощу- ' 
щения оголодавшего копья экономики, ус¬ 
тавленного меж лопаток, придется постоянно 
совершенствовать тактические способности, 
так сказать, на практике. Дальше по ходу иг¬ 
ры появятся золотоносные структуры, 
но и они не возьмут не себя полную ответст¬ 
венность по обеспечению капиталом. 

Что сказала бабушка? 

Последнее, что осталось рассмотреть - 
редактор и тиИірІауег. То, что пишут про ре¬ 
дактор, читается как сказка: нам предстоит 
столкнуться со свободой действий, сравни¬ 
мой с предоставляемой тар еАііог’ами для 
Очаке вкупе с языком Оиаке С. Вы сможете 
“с нуля” изобразить собственный мир, насе- 
лить его кем угодно и заставить работать так, 
как вам нравится. При желании, вы даже 
сможете натянуть на модельки и ландшафт 
самолично выбранные аіілѵогк'и! К редакто¬ 
ру будет прилагаться Даѵа-об разный язык, 
без труда осваиваемый людьми с минималь¬ 
ным опытом программирования Естествен¬ 
но, при таком многообразии и потенциалах 
возможность создания свежих кампаний 
подразумевается автоматически. Ой, что бу¬ 
дет, что будет... Этой игре суждено жить веч¬ 
но, или, по крайней мере, до ближайшего кон¬ 
ца света (когда там?., забыл). Впрочем, я силь¬ 
но подозреваю, что тиИірІауег переживет 
и его, если будет кому играть. Так что дыши¬ 
те, дышите скорее, друзья, пока роковой чет¬ 
вертый квартал 2000 года не наступил нам на 
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Времена меняются, и мы, следуя 
жизни, меняемся вместе с ними. Чуть 
более полутора лет прошло с того мо¬ 
мента, как сопротивление американ¬ 
цев, скрывавших истину от общест¬ 
венности за широким скафандром 
Нила Армстронга, было сломлено, 
и весь биометалл законным путем 
стал принадлежать миллионам тру¬ 
дящихся Страны Советов. То, что 
трудящиеся об этом не подозревали, 
уже не существенно: лунное проти¬ 
востояние держав отошло в прошлое, 
а сюжет стал иным. Дема ВаШе2опе 
II не произведет фурора, ибо все “но¬ 
ваторства” были в свое время акку¬ 
ратно съедены предыдущей частью 
игры, и все же очевидно, что два этих 
явления вполне сопоставимы, как ми¬ 
нимум, качеством проработки. 



Господа и читатели, я собрал вас, 
чтобы сообщить важное (о приятнос¬ 
ти судить не берусь) известие: мы, 
кажется, получим старую книгу в об¬ 
новленной обложке. Изменена, ко¬ 
нечно, пара глав, чуть переправлен 
шрифт и нумерация страниц, но - вы 
уже читали это произведение. И меня 
гнетет подозрению, что не откаже¬ 
тесь прочитать еще раз, ибо оно того 

Сначала сводка с фронта, на кото¬ 
ром законно ожидать наибольшего 
числа изменений, - с графического. 
Красиво. Думаю, что даже у не дове¬ 
рявших скринам граждан исчезнут 
сомнения относительно художест¬ 
венных способностей Рашіетіс, Если 


глядеть на каждый спецэффект в от¬ 
дельности, то ассоциации неизбежны 
- это мы видели, кажется, в ІІпгеаІ, 
это в 81ю§о, а это Рогзакеп. Но вместе 
они, эффекты, запущенные на про¬ 
сторы оригинального 

епѵіготепі’а (в нашем случае - бо¬ 
лотной планеты Кепсі), создают ощу¬ 
щение: это оно, родное, это 

ВаШеЕопе. Вопрос с передних рядов: 
что за эффекты, конкретно? Попро¬ 
буем часть перечислить: вода способ¬ 
на воспроизводить отражение, дере¬ 
вья - гореть и валиться, осколки не¬ 
давно целого истребителя - разле¬ 
таться по вроде бы физически досто¬ 
верным траекториям, взрывы и выст¬ 
релы - производить впечатление, по¬ 
года - лить дожди и ввинчивать мол¬ 
нии в ландшафт. Последний особенно 
живописен; напомним, это лишь один 
из четырех ожидаемых типов ланд¬ 
шафта; если и прочие не уступят... 

Положительно оценивать модели 
юнитов пока можно лишь с участием 
гипотезы, что релиз не остановится 
на достигнутом. То, что уже летает 
над землями Кепй на антигравитаци¬ 
онных подушках и реактивной тяге, 
задизайнено вполне прилично. Более 
того, оно еще и умное; определение 
это, что характерно, в равной степени 
применимо к вашим и “инопланет¬ 
ным” боевым единицам. Надо ска¬ 
зать, что далеко не каждая “дема” 
может похвастаться хотя бы мини¬ 
мально сообразительным АІ; эта мо¬ 
жет. Крылатые дяди из космоса ква¬ 
лифицированно летают и очень пон- 
тово стрейфятся; порой даже кажет¬ 
ся, что они умеют стрелять с упреж¬ 



дением. Не Скааржи, конечно, но все 
же... Наши люди тоже не лыком в по¬ 
толок плюют, воюют умеючи 
и в складках ландшафта не застрева¬ 
ют. В общем, я почти перестал трево¬ 
житься за несовместимость своего 
мозга с железным. 

Что касается непосредственно 
геймплея, то в пределах единствен¬ 
ной миссии “демы” этот парень ведет 
себя весьма подвижно и напористо. 
Никаких баз строить не требуется, 
все сменяющиеся задания - исключи¬ 
тельно деструктивного характера, 
по причине чего игра кажется страш¬ 
но далекой от стратегических идеа¬ 
лов и обретается в нашем лучшем из 
разделов больше по старой памяти. 
Первая-то часть, если правильно по¬ 
мню, открывала ревьюшечный под¬ 
раздел асііоп бородатого 12 номера. 
Впрочем, не стоит волноваться, засе¬ 
дание продолжается: релиз наверня¬ 
ка будет украшен и необходимостью 
взращивать базу, и прочими жизнен¬ 
ными атрибутами. Кроме того, такой 
милый сердцу каждого пианиста ин¬ 
терфейс практически не изменился. 
А разве мы еще чего-то хотим? ^ 

























Уважаемые читатели! 



У вас есть уникальная возможность приобрести 
указанные выпуски "Навигатора Игрового Мира", 
а также "Энциклопедию Компьютерных Игр. Выпуск 1и 
спецвыпуск "МідНГ & Мадіс". 
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Аде оТ ѴѴопЛегз 





Требуется 

МііІІірІауег 


Репііит 166, 32 МЬ РАМ 
И-нет, (АЫ, РВЕМ, Неаі.пеі 
ѴѴіпсІоѵ/з 95 . 


Когда Фродо миновал могилу 
Турина Турамбара — седьмую 
по счету и последнюю на этой 
дороге — было уже темно. 
Н. Эдельман, “Трудно быть 
Горлумом” 


Надеваем варежки и берем игру 
за краешки. Есть такое неприятное 
предчувствие, что данное 
ЭетоРгеѵіе\ѵ будет очень похоже на 
научную монографию. Хотя бы пото¬ 
му, что начать его придется с литера¬ 
турно-исторического обзора. Но ина¬ 
че нельзя, А@е оі Ѵ/опсІегз — страте¬ 
гия основательная, тут не до шуток. 

Говорят, что А§е оі ІУопсІегз за¬ 
родилась когда-то как доморощен¬ 
ная поделка на тему \Ѵаг1огсік. Потом 
прошло очень много лет, где-то 
к концу 1997 года игра кардинально 
переродилась и забралась под крыло 
к Еріс Ме§а@атез. Тут-то “Навига¬ 
тор” с ней и познакомился. Смотрим 
№2(10) за 1998 год. Там примерно та 
же АоІѴ, какую мы видим и сейчас. 
Весьма интересный обзор заинтриго¬ 
вал соскучившихся по магии и гло¬ 
бальным стратегиям геймеров. Но ни 
летом, ни осенью 1998 года игра не 
вышла. Тем временем жизнь не стоя¬ 
ла на месте. В №3(11) мы писали о за¬ 
рождающейся издательской компа 
нии 0.0.0. (ІЬе СаіЬегіп§ оі 
Эеѵеіорегз/Коллекционное Собра¬ 
ние Разработчиков). Писали, в 
щем-то, без стопроцентной уверен¬ 
ности в том, что проект выживет, 
но с верой в перспективность 


сегодняшний день вовсю выпускают 
игры, причем игры хорошие. АоІѴ 
сразу стала одним из самых 
обещающих “божественных” 
тов... остается таковой и по сей 
В конце 1998 года “Навигатор” 
чатал в № 11(19) еще один обзор 
и небольшое интервью с разработчи 
ками. Главный вопрос в 
не состаримся ли мы в ожидании 
ка Чудес? 

Прошел год, мы вроде как соста¬ 
рились, но не сильно. Печатаем, 
деюсь, последнее ргеѵіеѵѵ для А§е 
ІѴопйепз, на сей раз - на основе доб¬ 
ротной демки. 


Карлсон вернулся! 

Самое-самое-самое главное, что я 
должен сказать о Веке Чудес — да! 
Это он! Мазіег оі Мафс вернулся! 
Надежда, зародившаяся еще при 
чтении первого ргеѵіеѵѵ, наконец-то 
переросла в уверенность! А@е оі 
АУопбегз будет, прежде всего, про¬ 
должателем традиций МоМ. Созда¬ 
тели игры, правда, всячески отгора¬ 
живают АоІѴ от слова “клон”. Пони¬ 
маем, сочувствуем, но... нас не прове¬ 
дешь, родное лицо Мастера мы уж 
как-нибудь отличим! А то, что добав¬ 
лено много новых элементов, только 
усиливает радость долгожданной 
встречи. 

Тем, кто вдруг действительно не 
знает, что есть за птица МоМ, при¬ 
дется дать маленькое пояснение. 
Мазіег оі Ма§іс создавалась понача¬ 
лу просто как “Цивилизация в стиле 
фэнтези”, но, не иначе как при помо¬ 
щи какой-то магии, стала в итоге 
стратегией совершенно уникальной. 
Глобальная, походовая, и в то же 
время волшебно-ролевая. Множест¬ 
во рас, юнитов, развитие городов, ма¬ 
гические изыскания, невероятное ко¬ 
личество различных заклинаний, ин¬ 
тереснейшие тактические битвы — 
все это сделало МоМ культовой иг¬ 
рой. 

Схожесть Эпохи Чудес и Масте¬ 
ра заметна сразу. Тот же подход, та 
же модель. Подробные описания 
прибережем до выхода полной вер¬ 
сии, пока же в режиме поп-зіор про¬ 
галопируем по знакомым и узнавае- 

Двенадцать рас: люди, “хоро¬ 


шие” люди (Ы§Ь теп), эльфы, тем¬ 
ные эльфы, гномы, полурослики, ор¬ 
ки, гоблины, азроки (аггосз), люди- 
ящерицы, фростлицги и нежить. 
У каждой расы свои города, свои 
юниты. Войска штампуются в горо¬ 
дах, для производства требуются 
деньги и время. Городам можно де¬ 
лать ир§гасіс, тогда они смогут про¬ 
изводить более смертоносные юниты. 
Источники денежных ресурсов — 
сами города, шахты, верфи, строи¬ 
тельные гильдии и пр. Источник ма¬ 
гической энергии — “маны” — осо¬ 
бые священные места на карте. День¬ 
ги тратятся на зарплату армии, оста¬ 
ток идет в казну и может быть вло¬ 
жен в строительство и производство 
новых войск. “Мана” тратится на ма¬ 
гические исследования, на поддерж¬ 
ку уже Накастованного и на новые 
заклинания. “Пищевой” ресурс заме¬ 
чен не был. 

В битвах, помимо произведенных 
в городах воинов, участвуют герои 
и созданные магическим путем мон¬ 
стры. Все участники набирают в боях 
опыт, получают медальки и стано¬ 
вятся от этого круче. Герои при по- 
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вышении своего уровня могут приоб¬ 
рести по выбору игрока какие-либо 
дополнительные умения. Они же 
умеют носить разные магические 
предметы, улучшающие их характе¬ 
ристики. 

И так далее... битвы, магия, ис¬ 
следования, строительство дорог, 
верфей и сторожевых башен, посе¬ 
щение подземелий (они тут, кстати, 
могут быть многоуровневыми, при¬ 
чем, как обещают, новые туннели 
можно будет прокладывать лично), 
охота за монстрами и артефактами, 
трансформация земель при помощи 
волшебства, торговля и диплома¬ 
тия...Как, вам еще мало? Ежели так, 
тогда расскажу о тех особенностях 
Ао\Ѵ, которые действительно уни¬ 
кальны. 

Ладно, мы верим, что эта 

игра самобытна 

Что и говорить, даже простую пе¬ 
ределку МоМ мы приняли бы благос¬ 
клонно, больно уж давно не было ни¬ 
чего похожего. Но создатели Ао\Ѵ бо¬ 
лее амбициозны, они неутомимо на¬ 
стаивают на неповторимости своего 
творения. Вот, в частности, отрывок 
из интервью из 11(19) номера Нави. 

Вопрос: Считаете ли Вы АоѴѴ 
духовным наследником Мазіег о/ 
Мадгс? 


Ответ: Конечно, некоторые ас¬ 
пекты Мазіег о/ Мадіс вдохновляли 



нас, но ЛоѴѴ, на самом деле, совсем 
другая игра с другим течением иг¬ 
рового процесса, бОлъшим ударени¬ 
ем на военную стратегию и мень¬ 
шим на городское управление и на¬ 
учные исследования. Люди думают 
или, иногда, даже надеются, что 
Ао\Ѵ будет клоном какой-нибудь 
другой фэнтези-стратегии, но это 
не тот случай. 

Так и быть, верим вам, тем более 
что принципиально новые элементы 
действительно имеются. О них и по¬ 
говорим. 

Дружба народов 

Первое, чем очень порадовала 
демка — это своей системой взаимо¬ 
отношений различных рас. Йи-хо! На 
ход всей кампании активнейшим об¬ 
разом влияет уровень “теплоты от¬ 
ношений” с каждой из двенадцати 
рас и с каждым из двенадцати госу¬ 
дарств. Причем заметьте, раса, 
к примеру, гоблинов и государство 
гоблинов — не одно и то же; какой- 
нибудь гоблинский замок вполне мо¬ 
жет быть нейтральным или входить 
во владения враждебных эльфов. 

В демонстрационном сценарии 
пять рас и четыре государства. Если 
я, скажем, на стороне эльфов, то по- 
луроелики в начале игры — мои дру¬ 
зья, орки и гоблины — враги, люди — 
нейтральны. Такая расстановка сил 
обуславливается элайментом рас, 
то есть характеристикой “хоро¬ 
ший/плохой”. В ходе игры, в зависи¬ 
мости от линии моего поведения 
и дипломатических подвижек, отно¬ 
шения могут меняться. Можно по¬ 
дружиться с людьми или рассорить¬ 
ся с полуросликами, можно даже по¬ 
пытаться как-то завоевать доверие 
орков с гоблинами, хотя этой сложно. 

Вот, допустим, подошли мы 
к нейтральному эльфийскому горо¬ 
ду. Тут — наши друзья. Воевать 




с ними не обязательно, можно ре¬ 
шить вопрос мирно, то есть попрос¬ 
ту “купить” город, за деньги присое¬ 
динив его к своим владениям. Го¬ 
род — наш, в нем тишина и порядок, 
солдаты всегда лояльны к власти. 
С деревенькой орков такие шутки не 
пройдут. Взять ее можно только си¬ 
лой, но даже после захвата придет¬ 
ся держать в городе сильный гарни¬ 
зон для поддержания порядка. А ор¬ 
ки-рекруты в эльфийской армии 
служить откажутся, сбегут из нее 
при первой же возможности. Нейт¬ 
рально настроенные расы, соответ¬ 
ственно, будут служить более или 
менее верно, но не без нареканий. 
Был случай, когда гарнизон одного 
города, в основном состоявший из 
людей, перессорился и взбунтовал¬ 
ся из-за эльфийской нимфы. Все бе¬ 
ды от женщин... 

Отношения с расами можно из¬ 
менить. Захватывая силой города, 
мы, естественно, ухудшаем отноше¬ 
ния с их обитателями. И, наоборот, 
мирное строительство способствует 
налаживанию отношений. Большой 
эффект оказывает дипломатия. До¬ 
пустим, предводитель полуросликов 
Ганнибал восстановил против себя 
людей. Я предложил Ганнибалу 
мирный договор, он согласился, 
а в результате мои “людские” васса¬ 
лы взбунтовались. Вот так переми- 

Но что же делать со строптивы¬ 
ми орками? Тут есть несколько ва¬ 
риантов. Можно попросту уничто¬ 
жить их поселение. Или его разгра- 
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бить — это то же самое, только 
длится несколько дольше и прино¬ 
сит кое-какой доход. Но отношения 
тогда совсем уж ухудшатся. Гуман¬ 
ное решение — поставить сильный 
гарнизон и потихоньку развивать 
город, не исключено, что нашу доб¬ 
роту когда-нибудь оценят. Но до тех 
пор производить можно будет толь¬ 
ко боевые машины — осадные тара¬ 
ны, катапульты и т.д. — живые орки 
по-прежнему будут отказываться 
служить. Есть и еще один хитрый 
вариант — переселение. Это когда 
в лучших сталинских традициях 
всех орков в 24 часа изгоняют из го¬ 
рода, а на их место приглашают по¬ 
селенцев из числа дружественных 
народов. Так злосчастную дере¬ 
веньку можно за 2-3 хода превра¬ 
тить, скажем, в человеческое посе¬ 
ление. Люди будут довольны, отно¬ 
шения с ними улучшатся, орки, по¬ 
нятное дело, совсем наоборот. 

Тактические битвы 

От того, как народ примет ло¬ 
кальные тактические битвы, будет 
зависеть, как минимум, половина 
успеха игры. Пока однозначную 
оценку дать трудно. Очень похоже 
на МоМ; по графике первое впечат¬ 
ление — все слишком мелко; по так¬ 
тике — АІ у противника, как приня¬ 
то в демках, отсутствует. Но задум¬ 
ки местами талантливые. Больше 


всего понравились три вещи: нали¬ 
чие крепостных стен в городах, про¬ 
счет возможных помех при стрель¬ 
бе и интегрирование в единое так¬ 
тическое поле боя сразу нескольких 
гексов глобальной карты. 

С крепостными стенами ситуа¬ 
ция такая — они для ходячих юни- 
тов непреодолимы. Летуны их пере¬ 
летят, герои со специальной способ¬ 
ностью — перелезут, остальным 


другие осадные орудия не пробьют 
где-нибудь брешь. 

Учет помех при стрельбе — это 
вообще что-то новенькое. Выбрав 
для лучника цель в пределах его ра¬ 
диуса поражения, мы получаем ин¬ 
формацию о помехах на пути поле¬ 
та стрелы. Помехами могут быть 
здания, крепостные стены, деревья, 
другие юниты, — для каждого ука¬ 
зывается вероятность того, что 
стрела об них “споткнется”. Оцени¬ 
ваем свои шансы, пускаем стрелу. 
Что самое интересное, можно заце¬ 
пить и собственных товарищей-од- 
нополчан. Прибить, так сказать, не¬ 
чаянно. 

Все преимущества нового спосо¬ 
ба формирования тактического по¬ 
ля по демке оценить трудно, но раз¬ 
мах чувствуется... Когда вы, к при¬ 
меру, нападаете на какой-нибудь 
вражеский отряд, его местоположе¬ 
ние будет считаться центром такти¬ 


ческой карты, к которой автомати¬ 
чески присоединяются шесть сосед¬ 
них гексов. В итоге, если считать по 
максимуму, в битвах смогут схо¬ 
диться сразу семь отрядов (партий), 
причем, возможно и такое, принад¬ 
лежать они будут семи различным 
государствам. Неплохо придумано. 
Правда, в составе одного отряда мо¬ 
жет быть только восемь юнитов, 
но... семью восемь - пятьдесят 
шесть... битвы на 56 юнитов, веро¬ 
ятно, будут смотреться очень впе¬ 
чатляюще. 

Замена неходовому 

режиму 

В АоѴѴ, помимо стандартного 
походового режима, задействован 
так называемый режим одновре¬ 
менных ходов. Все то же самое, 
но противоборствующие стороны 
манипулируют своими войсками 
параллельно. Кнопка Епб Тигп все 




































равно присутствует, как только все 
участники ее нажмут — время сде¬ 
лает шажок вперед и начнется но¬ 
вый ход. Такой режим придает игре 
большую динамичность и экономит 
время при сетевой игре. Можно еще 
ускорить процесс, установив лими¬ 
тирующий раздумья таймер. Люби¬ 
телям неторопливой игры не реко¬ 
мендуется. 

К слову сказать, лично мне но¬ 
вый режим не понравился тем, что 
в нем крайне затрудняется слеже¬ 
ние за ходом противника. Я занят 
передвижением своих войск, он — 
своих, а потом мы оба вынуждены 
метаться по карте и выискивать из¬ 
менения во вражеской диспозиции. 
Единственный плюс: очень разви¬ 
вает внимательность. 

Герои и магия 

Лидер государства — такой же 
герой, как и все другие. Погибнет 
он — развалится государство. Мо¬ 
ментальный проигрыш. Это очень 
важная особенность игры. Соответ¬ 
ственно, видоизменился и подход 
к магии. Теперь нет Главного Мага, 
который сидит в своей башне и кас- 
тует заклинания, теперь колдовст¬ 
вом занимаются все имеющие соот¬ 
ветствующее умение герои. Если 
есть, скажем, два героя-мага, то они 
вполне смогут параллельно “рабо¬ 
тать” каждый над своим заклятием. 
Грубо говоря, с магией получилось 
что-то среднее между Мастером 
и Героями. Заклинаний, кстати, 
обещают порядка ста двадцати 
(120). Они будут распределяться 
между семью магическими школа¬ 
ми. Пока что по демке всю систему 
в подробностях еще нельзя рассмо¬ 
треть. 

Вилы ■ бок 

— Грррм, — произнес Элронв, 
содрав с лица противогаз, — 
Эльфы... Эльфам эти кольца... 

— Нужны! — выпалил 
Глорфиндейл 
и промазал. Выяснилось, что 
Кольца Всевластья эльфам 
не нужны. 
Н. Эдельман, “Трудно быть 
Горлумом” 

Одними восклицательными зна¬ 
ками сыт не будешь. Игра отменная, 
это давно уже ясно, года два как яс¬ 
но, но без критики в нашем деле ни¬ 
как не обойтись. 

Начнем, для разминки, с пре¬ 
тензий к самой деме. Это не насчет 
глюков, их там как раз немного, есть 
замечания посерьезнее. Главный 
недочет — недоработанность систе¬ 
мы управления и, как следствие, 
неминуемое засасывание игрока 
в водовороты микроменеджмента. 



Отрядов вскоре становится много, 
городов много, а все сделано так, что 
управляться с ними очень неудобно. 
Очередь отрядов постоянно сбива¬ 
ется, из-за чего приходится по мно¬ 
го раз прощелкивать все свое воин¬ 
ство в поисках еще не сделавшего 
ход отряда. Нет даже такого эле¬ 
ментарнейшего приказа, как “ос¬ 
тавляю тебя в покое до следующего 
хода” (он же Зкір Тигп), не говоря 
уже о командах типа ЗепТгу или Со 
То. Не шибко информативно сдела¬ 
ны отчеты по королевству, нет тол¬ 
ковой сводки о простаивающих без 
дела городах и т.д. Тут, так сказать, 
есть определенный шанс, что поло¬ 
жение исправится. Надеемся на до¬ 
бросовестность и принципиальность 
бета-тестеров. Точно так же наде¬ 
емся хоть на какой-то АІ в полной 
версии. 

А вот кое-что в АоТѴ уже никак 
не изменить. Не исправить, навер¬ 
ное, мелковатость юнитов в такти¬ 
ческих битвах. Вряд ли получится 
как-то обогатить ассортимент го¬ 
родских построек. А уж если судить 
игру по гамбургскому счету (а поче¬ 
му бы и нет, она того заслуживает), 
то можно отметить и неубедитель¬ 
ную, по меркам Героев, систему ар¬ 
тефактов и скиллов, и упрощенную, 
по меркам Мастера, экономическую 
модель. Жалко, что нет поселенцев 
и вместо глобального мира — мис¬ 
сии; обидно, что за источники “ма¬ 
ны” теперь не нужно биться с суро¬ 
выми нейтральными монстрами, 
а для контроля над ними не нужно 
создавать особых духов-храните¬ 
лей. Можно было бы пожелать более 
живописных и живых ландшаф¬ 
тов... А, да ерунда все это, идеаль¬ 
ных игр не существует! Только вот 
если они команду Зепігу к управле¬ 
нию в срочном порядке не прикру¬ 
тят — это будет большой недочет. 

Р.З. И напоследок еще несколь¬ 
ко восклицаний. 

Встречайте новый стратегичес¬ 
кий хит! 

Мааіег о{ Мафс снова с нами! 

Но не надейтесь благодаря А§е 
оГ ТѴопсІегз вернуться в прошлое, 
во времена “битых” дискет и люби¬ 
мых старых игр! Что было, то про¬ 
шло, живите настоящим! 


УЛУУАОАМЕМАУЮАТСЖСОМ 



$1М, ДОйЕМ 
Оиаке I, Оиаке II 
гайМАСЕОООИ II 
меесі Рог Зреесі III 
Негоез III, РІ р А 99 
ѴѴагСгаЛ II, $* а гСгаК II 
01оос1 И, 8Н000 
0*аЬ1о, йеИа Рогсе, 


Эти игры Вам знакомы? Все уровни пройдены? 
Электронный соперник Вас уже не устраивает? 
Тогда скорее к нам! Достойные соперники 
встретят Вас. Для этого есть все 
необходимые условия! Большая 100 М/Ыі Сеть 
для выяснения отношений, мощные компьютеры, 
ПИВО, ЕДА. Все для Вашего удовольствия. 



КОМПЬЮТЕРОВ 
в сети (100 М/ЫІ) 

от РІІ-300/32/ѴООСЮО2 8МЬ/15" 

ДО РІІ-450/64/ѴООІІОО2 12МИ/17" 

СКОЛЬКО это стоит 
20 р. За 1 час днем 
от 50 р. За ночь (00.00-10.00) 

тел: 265 6762 

Нижняя Красносельская д. 32/29 
















5ТКАТЕСѴ 


КЕѴІЕѴѴ 


Тот СІапсу’з КаіпЬоѵѵ Віх: 

Кодие 8реаг 


Родион Романович 
(временно ака Оапіеі Водагі) 


| Жанр 

ТасКсаІ СотЬа*/5іга*еду | 

| Издатель 

Рес) Зіогт Епіегіаіптепі | 

| Разработчик 

Рес) Зіогт Епіегіаіптепі | 

Требуется 

РІІ 266,32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

РІІ 300,64 МЬ РАМ, Зй-уск. 
ѴѴіпсіоѵуз 98 


Появление сиквела Кб с самого нача¬ 
ла было вещью очевидной и подразуме¬ 
вающейся. И дело тут не только в гром¬ 
ком успехе игры, - хотя и нем тоже - но 
и в том назойливом факте, что Кб, несмо¬ 
тря на общую уникальность (а может, 
и вследствие ее), оказалась, в сущности, 
проектом слегка сырым и недоделанным. 
И вы, Штирлиц, не можете этого отри¬ 
цать - если бы не идея (из которой проис¬ 
текала и атмосфера), все собой заслонив¬ 
шая, то такие бытовые вещи, как робкий 
графический движок, эпилептические 
припадки АІ и, скажем, чрезмерные хло¬ 
поты о благе именно заложников забот¬ 
ливо придушили бы игру, как вздорный 
мавр свою супругу. А кому она нужна, по¬ 
лузадушенная (не жена, к сожалению, - 
той совсем не повезло)? Прояснив для се¬ 
бя ответ, мы неизбежно, логическим пу¬ 
тем (спасибо Аристотелю), выходим на 
след основной задачи сиквела “Воровское 
Копье”; к концу статьи, вероятно, мы ее 
настигнем. 


Наше суровое существование, как 
обычно, заставляет меня поворачивать во¬ 
прос ребром к читателям. Вопрос не мною 
поднят впервые, и не я же последний на не¬ 
го отвечу. Он таков: что нового, кроме све- 
жевыкопанных миссий, принес нам в за¬ 
плечной котомке сиквел Ко§ие Зреаг? Вот 
мое мнение: массу мелочей, не дотягиваю¬ 
щую до критической, той, что дает искрен¬ 
нее ощущение новой игры (знакомой, даже 
не очень смутно, но новой). Для наглядности 
доказательства обратимся к классике: дву¬ 
член І)оот-Е>оот 2 отлично передает мои 
смятенные чувства, испытываемые к Ко@ие 
Зреаг. Не стреляйте в меня из ракетного 
комплекса С-300, поклонники второго 
ІЗоот’а - я в свое время неплохо играл в не- 
го:(в т.ч; и по модему), но все же вынужден 
признать отсутствие в нем революционных 
прорывов по сравнению с папахеном. Во¬ 
прос второй: насколько принципиальна для 
нас свежесть ощущений, для нас, лишь не¬ 
давно (да и то не до конца) реабилитировав- 

го наркотического препарата от дилера Кеб 
Зіогт? Да еще в розовом свете того, что но- 
вое-то “лекарство” прилюдно обладает си¬ 
лой действия, в пару раз превосходящей 
прежнее? Ответьте честно, как барон Ян¬ 


ковский-Мюнхгаузен: принципиальна? 

Нет? Тогда извлекаем из потаенного угла 
аптечки пробитые пулями, но все еще блес¬ 
тящие стерилизаторы и — вперед, в мир, где 
жизнь и смерть мчатся друг к другу по бал¬ 
листической траектории со скоростью не- 
!н метров в секунду... 


ГігеоіѴѴіІІ 

Дорогие руководители подразделений 
Кб по всему миру и в России, вы не хуже 
меня знаете, в чем смысл этой игры; и вам, 
и мне сделается скучно, если я начну пере¬ 
сказывать материал, некогда спорно поме¬ 
щенный Восіог’ом в асіюп-раздел (неза)па- 
мятного №2-1999. Давайте, право же, на¬ 
ставим дуло акцента на столь сочно обе¬ 
щанные в пресс-релизе усовершенствова- 

Коих много, как я уже предупреждал. 
Позвольте продемонстрировать их вам 
в том порядке, в котором они подбрасыва¬ 
ются игрой. Первая ария звучит в исполне¬ 
нии оружия и доспехов - и Паваротти поч¬ 
ти отдыхает. Невиданной доселе "примоч¬ 
кой" может считаться бинокль, ассорти¬ 
мент камуфляжа нескольких видов окрас¬ 
ки и бронежилетов трех степеней защиты 
еще позволяет итальянцу выводить едва 
слышные трели, но стоит взгляду наце¬ 
литься на список стволов... тут был бы бес¬ 
силен даже сам Карузо. Всего их девятнад¬ 
цать, черных, прожигающих сознание же¬ 
стким блеском, разговорчивых и молчали¬ 
вых, зорких и предпочитающих короткие 
дороги, медленных, обладающих мощью 
небольшого везувия, и стремительных, 
словно укус пчелы, беспощадных, как лучи 
солнца, сведенные в фокус над сетчаткой... 
Подарки оружейных фирм с безупречной 


репутацией - Н&К, ІѴаІіЬег, Ваггеі, 
Епйеіб, ВепеШ, частью знакомые еще по Кб, 
частью рекруты, только прибывшие 
в строй, в большинстве своем находящиеся 
в весьма дружеских отношениях с балан¬ 
сом (этот парень, как известно, обладает 
весьма сложной натурой). Выбирайте — 
и снайпер, и штурмовик, и диверсант без 
труда найдут себе друга по душе в этом 
святилище. Что говорить про пистолеты... 
НК .45 МАКК23-ЗБ - мои рекомендации. 

Дальше на очереди стоит местный ана¬ 
лог шахматных головоломок и вообще вы¬ 
зов интеллекту (наличие хитрости, ковар¬ 
ства, стремления к выстрелам преимуще¬ 
ственно в спину и прочих достойных ка¬ 
честв также приветствуется) - план, по ко¬ 
торому все идет. Если что-то идет не по пла¬ 
ну, то коммунизма не ждите. Впрочем, что 
объяснять... Скажу лишь про две прият¬ 
нейших черты, им, планом, обретенные. 
Первая, - трансформируясь в ЗБ, он теперь 
сможет отобразить реальность правдиво: 
решительное нет! невнятным белым плос¬ 
костям, уверенное да! - карте всех “этажей” 
местности в трехмерном текстурированном 
виде. Вторая относится не столько собст¬ 
венно к плану, сколько к “функциональнос¬ 
ти” бойцов: в списке возможных действий 
(которые асііопз) появились три жизнера¬ 
дующих пункта - зпіре, соѵег и сіеіегкі 
В ожидании §о-кода грамотно запрограм¬ 
мированный спецназовец(цы) сумеет(ют) не 
просто переминаться на месте, но бдитель¬ 
но следить за обозначенным сектором при¬ 
легающей территории, служа, соответст¬ 
венно, целям дальнего зпіре'инга или ближ¬ 
ней защиты/простреливания. Невероятно 
полезная штука, честное слово! Оцените, 
поиграв. 

























приходится примерно 150 движений. Удач- 


11, наконец, изобразив галочку в квад¬ 
ратике “ІУаісЬ”, вы сможете уклониться от 
непосредственного участия в операции 
и оперативно пронаблюдать происходящее 
в оЬзегѵег шобе. Это особенно пригодится 
любителям создавать филигранно выве¬ 
ренные, полностью “автоматизированные” 
планы. Есть в этом своя прелесть - вы раз¬ 
работали план, и больше рук не приклады¬ 
ваете к клавиатуре, а террористы мрут со¬ 
вершенно самостоятельно, словно мухи по 
осени. 

Все бойцы делают это 

Схема боя слегка усложнилась, но зато 
и вы получили больший контроль над собы¬ 
тиями, нежели в первой части игры. Прямо 
на месте можно дать своим людям приказ 
взорвать дверь, закатить в проем вспышку 
или гранату (а в особых случаях - и устано¬ 
вить, скажем, “жучок”). Также в панели уп¬ 
равления зримо присутствует функция 
“оѵегѵѵаІсЬ шобе”, позволяющая в динами¬ 
ке присматривать за действиями всех сразу 
отрядов. Реализовано это не путем прямой 
трансляции с мест, а в виде движущихся по 
плоскому плану местности точек, каждая 
из которых обозначает отдельного бойца. 
Если вы чувствуете, что коллеги чают со¬ 
вершить что-то не то, можете стремительно 
вмешаться в процесс и произвести отладку. 


подчиненных практически не приходится - 
АІ и в самом деле не терял времени в про¬ 
шедший год и стал существенно образован¬ 
нее. Как они работают, наши ребята, я, черт 


четырех человек, просматриваемое в режи¬ 
ме геріау, неумолимо напоминает фрагмен¬ 
ты лучших боевиков спецназовского толка. 
Первый идущий заглядывает за угол, так, 
никого нет, рассредоточились, ты и ты - 
в арьергард, спиной к спине, внимательнее 
по сторонам, короткая очередь, Іап§о Зоѵѵп, 
гранату в проем, отошли, взрыв, быстро 
внутрь... Смотрите геріау и получайте удо¬ 
вольствие, не забывая подмечать свои 
ошибки; благо, камера дает три вполне при¬ 
стойных ракурса. Особенно выделяется тот, 
что показывает отряд как бы немного со 
стороны, обычно от одного из углов помеще¬ 
ния Синема! Электричество не кончается... 

В нужном направлении продвинулся 
ассортимент доступных телодвижений, на¬ 
иболее впечатляющим из которых являет¬ 
ся выглядывание из-за угла с швырянием 
гранат и выстрелами. А какой здесь тоііоп 
сарШге! Что ребята, что террористы живут 
за экраном вполне натуральной, неэлек¬ 
тронной жизнью. На каждого из бандитов, 


кадр из фильма, нечто похожее на смерть 
главного злодея (коллективно испытывае¬ 
мое торжество) или доброго, но невезучего 
героя (трагедия): длительное шатание на 
месте, пляски вокруг своей оси, различные 
наклоны и крены (здесь масса вариантов), 
заканчивается все, однако, изящным паде¬ 
нием на пол и лужей крови. Впрочем, 

спецназовец так отчаянно и правдоподобно 
хромает, что один рейд по электричке 
с шапкой в руке сделал бы его миллионе¬ 
ром, не меньше. В долларах. 

В мозгах террористов также были про¬ 
паханы дополнительные извилины, что не¬ 
медленно отразилось на датеріау’е. Чтобы 
успешно играть на сложности еіііе, надо 
стать невероятно заматеревшим борцом 
с преступностью - часто дело решают недо- 

что за меткость требуется проявить в от¬ 
сутствии автоприцела... постреленок из 
Шервудского леса белеет от зависти. Воз¬ 
можно даже, что еіііе’ные шалуны сохрани¬ 
ли за собой право делать зпарзЬоІ, то есть 
мгновенный захват цели с открытием по 
ней огня На гесгий и ѵеіегап они так боль¬ 
ше не поступают, что, в общем-то, вполне 
реалистично. Зато в случае тревоги не не¬ 
сутся более вам навстречу, как Молотов 
к Риббентропу; вместо этого озорники 
предпочитают квалифицированно засесть 
за ближайший диван, убежать с криками 
“іпігисіегз!” или шутки ради пристрелить 


Эффект ТИТ 

В принципе, того, что заботливо пере¬ 
числено мною в предыдущих главах, в игре 
могло бы и не быть. И мы бы все равно в нее 
играли. Плюясь, ма... ругаясь на то, что это 
не сиквел, но - играли бы. Потому что глав¬ 
ной солью, солью земли, если хотите, 
во всех сериях Кб являются миссии. Они 
здесь правят бал. И как правят! Я в свое 
время очень высоко оценил удачный тіз- 
зіоп раск Еафе’з \ѴаісЬ, содержавший “все¬ 
го" пять миссий - пять по-разному прожи¬ 
тых судеб, пять мановений волшебной па¬ 
лочки, вычленивших более суток из потока 
моего личного времени. Так вот, уважае¬ 
мые. Здесь их девятнадцать. 

Девятнадцать отлично срежиссирован¬ 
ных операций, требующих скрупулезного 
отношения к делу; дилетантства не потер¬ 
пит ни одна; окончание каждой из них будет 
сопровождаться вздохом облегчения и по¬ 
пыткой вытереть пот со лба. Только не иг¬ 
райте на гесгші 

Несколько разнообразнее стали зада¬ 
ния. “Убить террористов”, “предотвратить 
взрыв" и “освободить заложников” все еще 
составляют большую часть ассортимента, 
однако миссии по установке “жучков", 
уничтожению баз и заводов, аресту некоего 
Везир-заде (попортит вам этот гад крови, 
попортит), убеждению некоего Каткина 
(еще больший гад, самый главный) в том, 
что не надо нажимать кнопку, существенно 


корректируют ситуацию к лучшему. А мис¬ 
сия типа “одинокий волк”, в которой надо 
проникнуть на йасЬа'у азербайджанца, 
предохраняя себя от обнаружения охран- 

русском, даже без акцента!)! Эти бдитель¬ 
ные товарищи курсируют по заданным 
маршрутам с регулярностью фрицев из 
Соттапйоз - миссия, кстати, весьма напо¬ 
минает эту достойную игру. Особенно коли¬ 
чеством провалов. 

Единственное, что мне совершенно не 
понравилось - освобождать заложников- 
“миротворцев НАТО”, захваченных “серб¬ 
скими формированиями”. Из патриотичес¬ 
ких соображений я пристрелил миротвор¬ 
цев раза три, не меньше, и один раз взо¬ 
рвал, благо составленный план позволял 
завершить миссию в пять минут. Пожалуй, 
Кесі Зіогт могли бы и воздержаться... 

У Ко@ие Зреаг, кстати, есть довольно 
забавный сюжет, вокруг которого и завяза¬ 
ны все миссии. Русская мафия, как водится, 
не дремлет, а тот самый Везир-заде, один 
из главарей, убежденный, видимо, славяно¬ 
фил, запад ненавидит с самого (увесистого) 
детства. В Сибири производится ядерное 
оружие - на подпольном заводе, переобо¬ 
рудованном из заброшенной радарной ба¬ 
зы Каткин планирует передать Везиру-за- 
де два “ядерных устройства”. Встреча на¬ 
значена в Москве, в поездном депо. Отлич¬ 
ное место, безлюдное такое - Москва. Че¬ 
ресчур уж альтернативную историю выду¬ 
мали Том Клэнси и его друзья. Впрочем, 



О подробностях из сферы воспринима¬ 
емого системой “глаз/ухо” скажу вкратце. 
Движок изменился, но не сильно. Появив¬ 
шееся цветное освещение освещает скупо¬ 
вато. Детализация моделей улучшилась, 
что, наверно, самое приятное. Стекла здо¬ 
рово опадают из рам. Пулевые отверстия 
и трупы не исчезают. Погода льет дожди 
и сыплет снега, стоят туманы, что отрица¬ 
тельно сказывается на видимости. Графика 
сохранила за собой право на получение се¬ 
ми баллов. Как и год назад. 

- Звук предназначен строго для наушни¬ 
ков. В них превосходно слышно, с какой сто¬ 
роны идет террорист. Они без искажений 
передают мелодию выстрелов; выстрелы 
свежие, только что с полигона. Мне, честно 
говоря, никогда не приходилось слушать го¬ 
вор винтовки “Баррет”, но я почему-то уве¬ 
рен, что он звучит именно так. Не хватает 
только карты запахов. 

И музыка хороша. 


ѴАУѴУСАМЕЫАѴИЗАТ ОК.СОМ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 


№ ГО- 
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Жанр 

РТ5 

Издатель 

МісгозоЙ | 

I Разработчик 

ЕпзетЫе Зіисііоз | 

Требуется 

Рекомендуется 

МоІТірІауег 

Р-166, 32 МЬ РАМ 

Р-ІІ 266, 64 МЬ РАМ 
ОігесіРІау, 

М5Ы Сатіпд Іопе 
Ѵ/іпсІоѵ/5 95, 98 

Все 

течет, все меняется. На жизнен- 


Аде оТ Епірігез II: 

Аде оТ Кіпдз 


Ян Маеарский ака Ріадие Резіііепсе 


хи, которыми служат те или иные собы¬ 
тия, люди, предметы... В рамках игрового 
журнала логично и уместно говорить об 
играх. Некоторые из них действительно 
стали своеобразными атрибутами того 
или иного времени, а некоторые мы даже 
не помним. Вот например... Нет, я же го¬ 
ворю - не помним. 

Кто-то измеряет жизнь творениями 
ій ЗоВѵѵаге, кто-то истинно по-буддийски 
прокачивает персонажей, чтобы затем 
отправить их нирвану посредством ипіп- 
зіаіі’а, кто-то - разбитыми автомобиля¬ 
ми, кто-то - загашенными противниками; 
в общем, кто чем, а кто и всем помалень¬ 
ку. Но, опять же, в рамках данного разде¬ 
ла логично и уместно говорить о страте- 


Год 1997 нельзя назвать годом какой- 
то одной КТ8. Это не соответствовало бы 
истине. Но помню, было время - мы игра¬ 
ли в А§е о{ Етрігея, и это было круто. И, 
вероятно, тем, для кого АоЕ стала вехой 
на жизненном пути, все вышенаписанное 
кажется лишним. Ведь можно было про¬ 
сто сказать - вышла А§е о! Етрігев II. 
Но вот станет ли она вехой-то? Станет?.. 


В Америке уже утро. 


іік- 


должение обычно лучше оригинала. 
Не только технологически, но и в плане 
геймплея - разработчики используют на¬ 


копленный опыт и избегают прошлых 
ошибок. Практика, она всегда полезна - 
получается лучше. В то же время, исто¬ 
рия знала случаи, когда последующие 
части были хуже первой. Я, честно гово¬ 
ря, не припомню такого в жанре КТ8, хо¬ 
тя это, разумеется, не значит, что этого 
не было. Речь о том, что порой разработ¬ 
чики берутся менять то, чего менять как 
раз не надо. В погоне за оригинальностью 
там и все такое. Но в ЕпзетЫе ЗШсііоб ра¬ 
ботают умные люди, равно как 


иМісі 


мать. За неприкосновенность хорошей 
идеи мы можем не волноваться. 

Мы по-прежнему имеем дело с “клас¬ 
сической” КТ8 так называемого “стан¬ 
дарта МІагСгаЙ II”. Этот “стандарт” все¬ 
го-навсего означает, что каждый отдель¬ 
ный юнит играет бОльшую роль, нежели 
в играх “стандарта С&С”, где они, в боль¬ 
шинстве случаев, способны на что-либо 
серьезное только пачками. “Стандарт 
ІѴагСгаЙ II” также означает наличие не¬ 
скольких типов ресурсов и возможность 
разнообразных апгрейдом. Еще он озна¬ 
чает... Впрочем, стоп. Не буду углублять¬ 
ся - сейчас не время и не место. Скажу 
проще - здесь все как в первом АоЕ, 
только больше и местами лучше. Идея ос¬ 
талась прежней. Повторю, что, поскольку 
идея была хорошей, в этом нет ничего 
плохого. От АоЕ2 мы получаем то же са¬ 
мое, чего ожидаем от АоЕ. Но по-новому. 


Что дают? 

Тринадцать цивилизаций. Четыре 
кампании, плюс одна учебная - за шот¬ 
ландцев. Там тоже есть Уильям Уоллес - 
Храброе Сердце. Герой нашего времени, 
однако. Куда ни плюнь... Шутю. Там все 
нормально. Старые добрые Капсіот Мар 
и БеаШМаІсЬ. Плюс еще новая забава - 
Ке§ісійе, там надо грохнуть вражеского 
короля, защитив при этом своего. Кто 
сказал, что СТЕ - прерогатива шутеров? 

Встроенный Мар Ейііог - и, следова¬ 
тельно, Сизіот Мар и Синіот Сатраі§п. 
Расковырять можно, по традиции, все, 
начиная от правил игры и заканчивая ха¬ 
рактеристиками юнитов. В нашем распо¬ 
ряжении также все виды тиШрІауег’а, 
включая М8И Сатіп§ 2опе. 

Ветеран АоЕ сразу чувствует себя 
уютно. Ибо новое проступает на фоне хо¬ 
рошо узнаваемого (нет, не забытого) ста¬ 
рого. Меня всегда очень трогают разнооб¬ 
разные маленькие детали, которые пере¬ 
ходят из оригинала в продолжение. Вот 
и здесь: слегка переработанная музы¬ 
кальная тема в главном меню; след на 
карте, остающийся после отданного при¬ 
каза - четыре стрелки, сходящиеся в од¬ 
ной точке; чуть измененные звуки зда¬ 
ний, даже то, как поверженный всадник 
падает с лошади. Куча всяких приятных 
вещиц - приятных своей узнаваемостью. 
В конце концов, атмосфера игры создает¬ 
ся деталями. В АоЕ была очень приятная 
атмосфера. АоЕ2 - другая игра, но атмо¬ 
сфера сохранилась. И это действительно 
радует. 


Завалив всю античность трупами ; 
врагов, мы, наконец, переходим на благо- ; 
датные просторы средневековья. А§е ОІ : 
Ешрігез II: А§е о( Кіп$в. В плане ведения 
войн отличий не так уж и много. По боль¬ 
шому счету, их вообще немного. Вторая 
часть АоЕ примерно так же напоминает 
первую, как ЗіагСгаЙ напоминает 
ѴѴагСгаН II. Это не случайное сравне- ; 
ние - в обоих случаях мы имеем дело 
с отличными играми, которые как бы ста¬ 
ли еще лучше. Я, собственно, ни в коем 
случае не собирался устраивать этот : 
идиотизм типа “угадай, ругает автор игру 
или хвалит”. АоЕ2 сделана прекрасно, 
о чем я сразу и говорю. Однако весь во¬ 
прос в том, что именно в ней так прекрас¬ 
но. Она как раз об этом, статья-то. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО 
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“Какой должна быть графика?” - это 
неправильный вопрос. Правильный во¬ 
прос - это “что должна делать графика?”. 
Графика должна радовать глаз. Безотно¬ 
сительно к своим техническим характе¬ 
ристикам. 

Графика АоЕ справлялась с этой за¬ 
дачей более чем успешно. Логично пред¬ 
положить, что в АоЕ2 графика хотя бы не 
хуже. Если бы они сделали хуже, я отку¬ 
сил бы себе правое ухо, клянусь своим 
винчестером (а я откусил бы тебе левое, 
клянусь твоей бейсбольной битой! - 
Р.Р.). 

Залитые ярким солнцем ландшафты 
потеряли свою былую “квадратнова- 
тость” - теперь это полноценная пересе¬ 
ченная там, где надо, местность. Холм - 
это явно холм, а не пирамида. Не забудь 
только включить “Ьі§Ь” в опциях. Графи¬ 
ческие нововведения на этом, практичес¬ 
ки, и заканчиваются. Кроме более точного 
отображения возвышенностей, в графике 
ничего кардинально нового не появилось. 
Все нарисовано слегка по-другому, мес¬ 
тами немного лучше, но в целом это все та 
же АоЕ. 

Юниты стали крупнее и, соответст¬ 
венно, слегка повысилась степень их де¬ 
тализации. Даже на 1024x768 (именно 
с этим надо играть) отчетливо видна, 
к примеру, тонзура у монаха, или, ска¬ 
жем, уздечка у лошади. Пропорциональ¬ 
но увеличились здания и их детализация. 
И все это, разумеется, спрайты. 

Я заостряю на этом внимание - хоро¬ 
шо нарисованный спрайт в любом случае 
лучше плохо нарисованного ЗБ-объекта. 
Порой мне кажется, люди забывают, 
для. чего вообще существует графика 
в играх. Не для того, чтобы служить де- 
; монстрацией прогрессивной технической 
мысли программиста; не для того, чтобы 
устроить тест производительности про¬ 
цессора и видеокарты; не для того, чтобы 
соответствовать заявлениям о наличии 


тех или иных спецэффектов, только пото¬ 
му, что это модно. Все гораздо проще. Гра¬ 
фика всего лишь призвана представить 
нам происходящее так, чтобы мы повери¬ 
ли в его реальность. Просто для того, что¬ 
бы у нас не возникало мыслей о том, что 
вот ЭТО совсем не похоже на то, чем оно 
должно быть, и что вот ЗДЕСЬ нужно бы¬ 
ло сделать вот ТАК. Признак хорошей 
графики - это когда во время игры мы ду¬ 
маем о том, что нарисовано, а не как это 
нарисовано. Если к этому условию доба¬ 
вить такие качества, как функциональ¬ 
ность и соответствие эстетическим нор¬ 
мам (чтоб красиво было, проще говоря), 
то мы уже говорим о прекрасной (замеча¬ 
тельной, великолепной, рулезной) графи- 

АоЕ2 - тот самый случай. Тщательно 
нарисованные и отлично анимированные 

- тоііоп саріиге, все дела - юниты пере¬ 
двигаются по не менее тщательно нарисо¬ 
ванной, хотя и никак не анимированной 
(такое принципиальное отсутствие ани¬ 
мации ландшафта, честно говоря, удив¬ 
ляет) местности, создавая четкое ощуще¬ 
ние реальности происходящего. Юниты 
ведут себя естественно и не стоят как пни 

- все посматривают из стороны в сторону, 
кони под всадниками бьют копытом и, ес¬ 
ли позволяет вес наездника, привстают 
на дыбы. Анимация была фирменным 
знаком АоЕ. Здесь она так эке «тптя 
не хуже и не лучше. Это не та 
надо было что-либо улучшат 

Лишь ОДИНОКИЙ I 

Обе части АоЕ - игры » 
нЫе, в хорошем смысле 
ес(гь такой своеобразный ст 
очіень расслабляющий, умі 
какой-то. Ни в движен: 
щ в ярко и как-то очень ми 
ной местности, ни даже в са: 
ях нет напряженности 
легко так, непринуждеь 
юниты делают это так, чтоб 


лось никаких сомнений в том, что они от¬ 
чаливают прямиком на небеса. 
На “МитЬег Міпе”, с заботливо прикле¬ 
енной Мэнни Калавэрой пометкой: “Из 
Аде оі Етрігеа. Не проверять”. 

Это нетипичная для стратегии атмо¬ 
сфера, но, тем не менее, хорошая. Кстати, 
я уверен, что, говоря об АоЕ как о “гибри¬ 
де ІѴагСгаІІ II и Сіѵііігаііоп”, люди подра¬ 
зумевали именно вот этот оттенок умиро¬ 
творенности, который и вправду сильно 
напоминает Сіѵііігаііоп. 

Львиную долю этой атмосферы со¬ 
здает звук. Я понял это только недавно. 
Но действительно - где еще встретишь 
настолько покладистых людей, как ѵіі- 
іадег’ы из АоЕ? Я ни в одной ЕТ8 не слы- 
• шал таких спокойных и приятных голо¬ 
сов. А шаманские наговоры жрецов? Да 
это же просто колыбельная! А пред¬ 
смертные стоны погибающих? Да если су¬ 
дить по звуку, им просто вырывают зуб, 
ну никак не больше. А молчаливость всех 
воинов? Где воинственные крики? Где аг¬ 
рессия??? Это просто удивительно. Это 
война без агрессии. Это нечто вроде шах¬ 
мат. Поразительнее всего то, что это не 
раздражает! Даже меня, бесчеловечного 
кровожадного садиста (это он еще мягко 
сказал. - ред.). Это - уникальное явление. 
В этом - феномен АоЕ. Был. И, разумеет¬ 
ся, продолжен в АоЕ2. 

Общие для всех цивилизаций юниты 
выглядят по-прежнему одинаково, но те¬ 
перь у каждой стороны есть свой язык, 
на котором они и говорят. Порой солдаты 
выкрикивают какие-то зычные коман¬ 
ды - это несколько пугает на фоне обще¬ 
го спокойствия. Звуков юнитов не так что¬ 
бы очень много - как раз, чтобы не надо¬ 
едать. Все сделано грамотно, и (как бы это 
сказать?) аскетично. Без излишеств. 

Как и раньше, в лесу щебечут птицы, 
море шумит (неанимированное, неаними¬ 
рованное море шумит), если смотрим на 
лошадей - лошади иногда ржут. Весь вот 
этот атЪіепІ, здесь он называется Іеггаіп 
аоипсі. Приятная вещь. 

Многие звуки - к примеру, “звуки 
зданий”, являются слегка переработан¬ 
ными звуками из первой части. Это к во¬ 
просу о деталях и атмосфере. Вместо 
камлания жрецов у нас теперь нечто вро¬ 
де хора монахов-католиков. В АоЕ2 не пе¬ 
решло ни одного старого звука, но в новых 
полностью сохранились стиль и і 
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А музыка... Я до сих пор с большим 
удовольствием слушаю саундтрек пер¬ 
вой АоЕ. Не шучу. Музыка АоЕ2 местами 
перекликается с той, это примерно так 
же, как было просто отпадно первый раз 
услышать треки Терранов в СтарКрафте 
и выделить темы из ВарКрафта 2. Музы¬ 
ка АоЕ2 выше всяческих похвал, дейст¬ 
вительно жалко, что ее лишь полчаса. 
Как и прежде, кстати, никто не мешает 
нам вынуть диск игры и вставить любой 
музыкальный - игра не дерется с ссі 
ріауег’ами. 



На сладкое 

Я долго оттягивал этот момент. Я 
увиливал и отвлекал внимание рассказа¬ 
ми о графике и звуке. Я приберегал его 
напоследок, как самое лучшее. Да что 
нам графика?! Что нам звук?! Чего мы 
там не видели?! Нам что от игры-то на¬ 
до?! ГЕЙМПЛЕЙ!!! 

лесть. Это же ядро, основа. И насколько 
был хорош геймплей первой АоЕ - так 
здесь он еще лучше. За счет чего? Ин- 
тер-фейс. Это сказка. 

Как уже говорилось, ничего принци¬ 
пиально нового в АоЕ2, по сравнению 
с первой частью, нет. Те же пехотинцы, 
лучники, кавалерия, жрецы (монахи 
в данном случае). И ѵі11а§ег’ы, много- 
много ѵіііадег’ов. Как обычно. И делать 
надо все то же самое - собирать ресурсы, 
наращивать армию, делать апгрейды, пе¬ 
реходить в следующий технологический 
век. Но то, КАК мы теперь этим занима¬ 
емся, не осталось прежним. Оно стало 
НАМНОГО лучше. И я даже скажу так: я 
морально готов к тому, что меня или по¬ 
разит молния с неба, или, на худой конец, 
проведут геаѵег йгор в мою квартиру; 
но я скажу, что интерфейс АоЕ2 удобнее, 
чем интерфейс СтарКрафта. 

Чего не хватало нам до сих пор в на¬ 
ших войнах? Чего такого простого воен- 



ровые юниты, позади - лучники, еще 
дальше в... э... арьергарде - жрецы там 
и всякие осадные орудия. Причем, когда 
они все идут строем, то двигаются со ско¬ 
ростью самого медленного юнита в отря¬ 
де, и никто резвый там навстречу врагу 
не спешит с радостным гиканьем. Дис¬ 
циплина! 

Есть четыре модели поведения - 
А§геззіѵе, Эеіепаіѵе, Зіапб Огоипсі и N 0 
АІІаск. Затем идут приказы Раіго!, 
Оиагсі и Еоііоте. Последний - это слежка. 
Обидно лишь то, что нету такого столь 
милого нашему сердцу приказа, как 
аНаск §гоипб, то есть, проще говоря, 
нельзя перемещаться в боевой готовнос¬ 
ти. Стоит нам отослать кого-либо куда- 
либо, так он туда и будет идти, игнори¬ 
руя присутствие врага. Если вовремя от¬ 
дать команду “йіор”, то юниты будут ре¬ 
агировать соответственно заданной мо¬ 
дели поведения, оперативно расправля¬ 
ясь с врагом, что есть хорошо. Но реально 
заставить их первыми атаковать при пе¬ 
редвижении можно лишь командой 
Раігоі, да и то как-то не слишком успеш- 

Все события, происходящие на “ра¬ 
даре”, отмечаются рапортами. Мы мо¬ 
жем центрировать экран на месте собы¬ 
тия нажатием любой клавиши, которую 
выберем под это дело - все “хоткеи" пе¬ 
реназначаемы. А “хоткеи” есть, кстати, 
для всего. И что лучше, чем в СК, так это 
то, что мы можем, последовательно на¬ 
жимая пробел (это для примера - я по 
старкрафтовекой привычке выбрал про¬ 
бел для просмотра рапортов), центриро¬ 
вать экран на нескольких недавних собы¬ 
тиях. То есть если рапорты шли один за 
другим, это не значит, что первый поте¬ 
рян, и нам теперь надо долго выяснять, 
что же там произошло. 

Выделенные юниты точно также по- 
старкрафтовски отображаются в специ- 

отслеживать их хитпойнты, выбирать 
какой-то отдельный юнит из их числа, 


і МИВА 


выбирать все юниты одного типа и ис¬ 
ключать какой-либо юнит. Удобство 
в том, что ограничение на количество од¬ 
новременно выбираемых юнитов не 12, 
а 40. И там очень редко бывает отряд 
с таким количеством юнитов. 

ІѴауроіпі’ы, естественно, тоже при¬ 
сутствуют. Возможность отдать приказ 
на постройку нескольких зданий одного 
типа, удерживая зЫІІ, тоже, конечно, ос¬ 
талась. Постройка юнитов, наконец, пе¬ 
решла на прогрессивную систему предо¬ 
платы - можно задать очередь до 15 
юнитов (слава пророку, наконец-то). Ме¬ 
сто сбора свежесозданных юнитов мы 
элегантно выбираем правым щелчком 

Всплывающие подсказки всплывают 
в нижнем левом углу экрана при наведе¬ 
нии курсора практически на все, кроме 
чистого поля. Они дают информацию не 
только о том, что именно мы пытаемся 
выбрать, но и показывают “хоткей”, если 
речь идет о кнопке - таким образом хот¬ 
кеи выучиваются на раз. 

Нажатием Е2 (по умолчанию, 
по умолчанию) вызывается ІесЬпоІоду 
ігее, где можно осведомиться, как и чего 
надо строить и кого куда апгрейдить, 
чтобы дойти до какого-либо апгрейда или 
юнита. 

Но что меня просто добило, после че¬ 
го я минут пять утирал слезы умиления, 
так это две кнопочки - Иехі М1е Ѵі11а§ег 
и Иехі Ы1е Мііііагу ІЭпіІ. Нажимая их, мы 
выбираем и центрируемся поочередно на 
всех тунеядцах, которые в данный мо¬ 
мент ничем не заняты. Прощай, магичес¬ 
кая фраза наших сетевых баталий - 
“у тебя батрак стоит без дела”. РАБО¬ 
ТАТЬ, СВОЛОЧИ!!! И я по привычке по¬ 
пытался дать ѵі11а@ег’у Оипдеоп 
Кеерег’овский подзатыльник. 

С обновочкой! 

Появилась возможность прятать 
юниты внутрь зданий, откуда они, зло¬ 
радно хихикая, шпигуют стрелами про- 


























ходящих мимо врагов. А геіісіз (агШасШ 
в первой части), будучи помещенными 
в СаШесІгаІ (аналог Тетріе), приносят 
постоянный и неисчерпаемый доход в зо¬ 
лоте. Торговля же теперь не требует изъ¬ 
ятия каких бы то ни было ресурсов с на¬ 
шего склада - торговец просто приезжа¬ 
ет во вражеский либо союзнический порт 
или - внимание! - рынок, и приезжает 
обратно с золотом. Мопеу {ог поІЫп§, как 
говорится. Как уже ясно, теперь по земле 
тоже можно пускать купцов, а не только 
все морем да морем. Я, кстати, таким об¬ 
разом накачал золота тыщ девять недав¬ 
но. Вознесем молитву Гермесу, братья! 

В остальном - все по-старому. 
То есть, конечно, все юниты - новые, ко¬ 
личеством 75 шт. на 13 цивилизаций, 
включая по одному уникальному для 
каждой из них, но большинство эквива¬ 
лентно своим предшественникам из пер¬ 
вой АоЕ. Большинство, да не все — там 
теперь нечто вроде мушкетеров есть. До¬ 
вольно серьезным нововведением стали 
осадные орудия. Не просто катапульты - 
они-то и раньше были, а еще тараны 
и требушеты. С ними связаны кое-какие 
тактические особенности... 

Характеристики юнитов все также 
доступны для просмотра в качестве циф¬ 
ровой таблицы - количество хитпойнтов, 
сила атаки, два вида брони. Люблю, когда 
можно математически прикидывать силу 
отряда. 59 разных технологий и апгрей¬ 
дов жаждут наших инвестиций, чтобы 


жизнь наша стала раем. Некоторые из 
них также аналогичны технологиям пер¬ 
вого АоЕ, некоторые оригинальны. 

Способы добычи ресурсов остались 
прежними, и все также экономическое 
развитие приносит этакий своеобразный 
кайф, как это было еще, помнится, в Вар- 
Крафте 2. ѴШа§ег’ы, кстати, теперь есть 
двух полов - ох уж эта мне эмансипация. 
Э-э, девушки, спокойно! Я не против! Но 
поначалу было немного непривычно смо¬ 
треть, как хрупкая такая (с виду) жен¬ 
щина хватает топор и идет на лесопо¬ 
вал... Я пытался там разграничивать - 
женщин на фермы, мужчин на более тя¬ 
желый физический труд. Потом, после 
первой резни, учиненной любезными ан¬ 
гличанами, мне стало абсолютно пле¬ 
вать - мальчик или девочка - В КАМЕ¬ 
НОЛОМНИ! Разнополость ѵі11а§ег’ов 
вносит приятное разнообразие и наводит 
на интересные мысли о том, чем они там 
занимаются, когда их прячешь внутрь 
здания и их там не видно... Ну, выходят 
они, правда, всегда одетыми. 

Отличной придумкой являются кон¬ 
туры. У нас тут, в некотором роде, изоме¬ 
трия, и все сопутствующие ей проблемы. 
Решено элегантно - когда юнит заходит 
за какой-нибудь объект, остается вид¬ 
ным его контур. Причем контур цвета той 
стороны, к которой он принадлежит, что¬ 
бы не путать своих и чужих. 

Битвы, несмотря на отсутствие осо¬ 
бой кровавости (так, натекает чего-то 


красненькое слегка), диких воплей и бе¬ 
шеной пальбы, имеют свой, такой особен¬ 
ный А§е о( Етріге’овский драйв, если 
можно так выразиться. К примеру, ка¬ 
валькада рыцарей, скачущих в строгом 
строю - впечатляет. Воображение само 
дорисовывает комья земли, летящие из- 
под копыт зверских коняг, клацают до¬ 
спехи, слышны звуки вынимаемых из но¬ 
жен мечей... Сейчас будет побоище! Луч¬ 
ники, кстати, могут промахиваться, 
и стрелы остаются торчать в земле неко¬ 
торое время... Играть в АоЕ2 - чистое 
удовольствие. 

Здесь есть все, что было хорошего 
в оригинале, плюс еще больше. Это Ао- 
Ех1.5. Это как НоММ2 и НоММЗ. Это ре¬ 
инкарнация. И ты совершенно естествен¬ 
но, безболезненно и с большим удоволь¬ 
ствием переходишь на новое поле. Про¬ 
стор. Концептуально все по-старому, 
но новизны хватает. Вот ТАК надо де¬ 
лать продолжения. 



Хочешь весело провести время ? 

Поиграть по Интернету ? 

Початиться с кем-нибудь ? 

Найти нужные программы? 

Может, есть желание создать что-то свое, 
что могло бы оказаться интересным для 
других людей в Интернете ? 

Тогда подключайся к нам! 



Мы всегда готовы пойти навстречу, помочь нашим пользователям. 

• хорошая прозвонка, 

• большой размер почтового ящика, 

• разнообразные тарифные планы (от 3 до 60 у.е. в месяц), 

• уникальные сервисы для разработчиков интернет-серверов. 

ИеѵгСотт-Рогі І5Р 

(095)-1529221 , 1529574 ««ж.псрогТ.щ 


Предъявитель этого объявления в офисе получит скидку 5 у.е. при покупке ипіітігесі и 3 у.е. при покупке №дЬ5ш-{. 
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СоттапіІ & Сопциег: 

ТіЬегіап 8ип 



| Жанр КТ5 | 

| Издатель ЕІесігопіс Агіз | 

| Разработчик Ѵ/е$*ѵѵоосі Зіосііоз 

Требуется РепИцт 166, 32 МЬ КАМ 

Рекомендуется Р-ІІ 233, 64 МЬ РАМ 

_ ѴУіпсіоѵуз 95, 98, N1 а ^ 

Едут-едут дембеля-дембеля, 
Лезут-лезут пикселя-пикселя. 

(Из наболевшего) 


ный. Поприветствуем, товарищи! 

Константин Подстрешный 

Опе ѵізіоп, опе ригроке 

Какую бы миссию мы ни проходили, 
как сложно бы нам ни было, мы знали, 
что боремся за правое дело. Чтобы кол¬ 
хозник, вернувшийся с полей после 
уборки свежего урожая тибериума, 
или солдат, прилегший отдохнуть на 
гусенице родного танка, мог спокойно 
прочитать в свежем номере “Правды”: 
“Лидер братства Кейн снова жив! Это 
только наивные ОБІ верили, что вели¬ 
кий Вождь мог умереть™ Капе Ііѵез іп 
сіеаіН! Остановим тиранию ОШ.” Пли, 
наоборот, англичанин, присевший за 
столиком в “Макдональдсе” выпить 
чая, смог увидеть в Баііу ТеІе^гарЬ 
строчки: “силы ОШ пытаются выбить 
коммунистов с пляжей Калифорнии”. 
Мы не играем, мы живем в Соттапсі & 
Сопциег. 

Прошло К-ое количество лет со 
времен войн С&С, тибериум распрост¬ 
ранился по планете, люди теперь живут 
в подземных городах и на полюсах, 
а в развалинах городов властвуют му¬ 
танты. Печальная картина. Не менее 
ужасен тот факт, что на полях сраже¬ 
ний СПЯ сильно потеснили N00. Един¬ 
ственной надеждой Братства остается 
технология инопланетян и... воскресший 
Кейн! Если от этих самых инопланетян 
еще в первом Цэ-Цэ (который ТіЬегіап 
Байт) можно было увидеть объекты, 
подозрительно похожие на остатки сби¬ 


того НЛО, то теперь нас ждет целый ко¬ 
смический корабль. Правда, самих при¬ 
шельцев так и не покажут. 

По соседству со знакомым зеленым 
на полях теперь произрастает синий 
тибериум. Синий тибериум гораздо по¬ 
лезней для здоровья, чем зеленый. На¬ 
пример, вы мечтали о третьей руке, 
чтобы можно было чесать жабры на 
спине. Не беспокойтесь, после употреб¬ 
ления синего тибериума она у вас обя¬ 
зательно появится. Если хотите зарабо¬ 
тать противнику (или себе) головную 
боль - пошлите на синее поле несколь¬ 
ких пехотинцев, довольно быстро они 
смутируют в отвратительного вида био¬ 
массу и начнут лопать своих бывших 
однополчан и рушить здания. Под воз¬ 
действием этого минерала что-то нехо¬ 
рошее происходит и с растительностью, 
появляются огромные поля живой тра¬ 
вы, которая жрет все подряд, солдат 
и технику. Правда, ЖШ'овцы научи¬ 
лись делать из этого растения химичес¬ 
кие ракеты, а вот СПЯ приходится не¬ 
сладко. 

Обе противоборствующие стороны 
получили в свое распоряжение кучу 
свежих юнитов. У N00 появились под¬ 
земные танки (замечательная штука 
против вражеской пехоты), самолеты 
ВапзЬее, больше похожие на летающие 
тарелки. А как вам понравится комман¬ 
дос СБІ, вооруженный настоящим ре- 
ал-ганом, или огромный шагающий ро¬ 
бот МаттоіЬ Магк II? (Мамонты опять 
у ОШ?! Они что там все в \Ѵезі\ѵоос1, 
с ума все посходили?) 


возникает 
во, переходящее в потасовку 
-... товарищи, проявите., 
тельностъ проявите... Что 
такое..? 

Раздается едва 
томатной очереди. 
тира. Движение в 

- Отлично, п 
уверен в 


Протокол собрания колхоза 

"Путь к тиберизму" от 
16.09.99 года. Расшифрояка 
стенографии. 


седание будет посвящено урожаю ти¬ 
бериума, собранного за этот, 1999 год. 

Колхозники-комбайнеры: “Уа-уа- 
уаааа!!” (бурные, продолжительные ; 
аплодисменты, плохо скрываемая ра¬ 
дость). 

Колхозники-косари: "У-у-ууу...” 
(из разных мест зала слышатся воз¬ 
гласы протеста, активная жестику¬ 
ляция). 

- Не стоит так волноваться, то¬ 
варищи. Давайте сядем, успокоимся 
и обсудим все по порядку. Все мы жда¬ 
ли, все мы, собирая урожай, волпова¬ 
лись, как неопытная, наивная девуш¬ 
ка, впервые взявшая в руки мышь. Это 
мы-то... мы-то... мы-то... мускулис¬ 
тые, загорелые стратеги, под коренъ 
выкосившие бескрайние поля минера¬ 
лов, очистившие огромные шахты от 
газа, и даже это... лес, помнится, тоже 
: косили. Так вот (глоток молока), 

: бериум собран, упакован и, так 
зать, отправлен в закрома Родины. 
Это хорошо, товарищи. Но по ходу 
страды отд 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИР* 






















Обещал ки 

Приступаем к водным процедурам, 
а именно - к обливанию игры холодной 
водой. Темными ночами, приходя с ра¬ 
боты, я забирался под толстое клетча¬ 
тое одеяло и грезил о Соттапд & 
Сопциег 2. Мне снились безумные ве¬ 
ксельные ландшафты, красота, способ¬ 
ная затмить Вагк Огпеп, движок, кото¬ 
рый спасет мир СС. Снился нелинейный 
сюжет и разветвленные миссии, но... зря 
они снились. Нас обманули. Не то чтобы 
наврали с три короба, но лапши нагото¬ 
вили немало. Воксели не так уж сильно 
отличаются от спрайтов, реки никуда 
не текут (едва-едва заметная анима¬ 
ция), горные обвалы не могут придавить 
даже самого слабого юнита, деревья - 
такой же неразрушимый объект, как 
и четыре года назад, а нелинейный сю¬ 
жет вовсе не нелинейный - таких раз¬ 
ветвлений было предостаточно еще 
в Кед Аіегі. Хочешь - проходи дополни¬ 
тельную миссию, не хочешь - дай ей от¬ 
ставку. Пусть в следующей игре ты ли¬ 
шишься ракеты, ролики-то все равно 
будут одни и те же. Такой вот он, Цэ-Цэ 
2 . 

Говорят, зерговских дгопе перери¬ 
совывали пять раз только для того, что¬ 
бы, взглянув на маленькую букашку 
10x10 пикселей, игрок тут же понимал: 
“О! Это же дрон!”. В С&С2 некоторые 
юниты, похоже, вообще не подверга¬ 
лись переработке. И самое обидное, что 
такая несправедливость пришлась ис¬ 
ключительно на долю N00; американ¬ 
ские шагающие роботы великолепны, 
а вот отечественные киборги похожи на 
гипертрофированных зомбиков. 

А вот, что действительно 

ужасно... 

Как ни больно это признавать, мно¬ 
гопользовательская игра родилась 
мертвенькой, более того, младенца да¬ 
же не в чем похоронить. ЗіагсгаЙ еще 
год назад забил последние гвозди 
в крышку гробика, на котором любовно 
выведено золотой краской: “С&С2: 
Миіііріауег". Игра совершенно не сба¬ 
лансирована для мультиплеера, просто 
абсолютно. Артиллерия русских бьет на 
два экрана (впрочем, это бессовестно 
урезали посредством вышедшего не¬ 


давно патча), что делает любую назем¬ 
ную атаку практически бесполезной. 
Воздушные же юниты слишком слабы, 
чтобы разнести базу врага. №Ю'ы в не¬ 
сколько раз сильнее (ИЯ, и у несчаст¬ 
ных америкосов просто нет шансов 
выйти живыми из большинства потасо¬ 
вок Так что тиШрІауег - не больше 
чем придаток к основной игре, и когда 
интерес к С&С начнет утихать, у шиШ- 
ріауег’а не получится дать игре второе 
дыхание. Подразнить ностальгию — по¬ 
жалуй, но не более того. 

Это очень даже хорошо, что... 

Что в игре нет того, о чем плачут 
критики. Если мне захочется поиграть 
во что-нибудь жутко трехмерное, я 
возьму ВаШе2опе 2, Нотешогід или 
еще какую-нибудь из ЗЭ-стратегий. 
А Соттапд & Сопциег должен остать¬ 
ся той самой Цэ-Цэ, что покорила наши 
сердца, иначе игра рискует потерять 
обаяние. Все здесь, так сказать, прони¬ 
зано духом Соттапд & Сопциег: ве¬ 
ксельные танки, близкие сердцу само¬ 
леты “орка” и аккуратные ( гм... ну это 
уже полный субъективизм... вы бы по¬ 
легче, тое. Подстрешный! - ред.) фи¬ 
гурки пехотинцев, а как славно переби¬ 
рают металлическими лапками роботы 
(ИЯ! Нам снова вернули С&С! Но нена¬ 
долго - игра преступно коротка! Неуже¬ 
ли мы ждали почти четыре года, чтобы 
получить 19 (максимум) миссий за каж¬ 
дую сторону?! Конечно, скоро будет 
адд-он (куда уж без него), но разве 
нельзя было сделать на десяток миссий 
больше? 

Ах, геймплей! Только не надо гово¬ 
рить, что в игре нет геймплея (так ни¬ 
кто, никто и не говорит, разве кто- 
нибудь из присутствующих посмеет? 

- Крик из зала: еще как посмеет! да я!... 

- далее нетранскрибируемо. - ред.)\ 
Когда харвестер покачивается от выст¬ 
релов артиллерии, а мост взрывается, 
обломки его пробивают лед и уносят 
с собой под воду десяток роботов про¬ 
тивника, когда каждую следующую за¬ 
ставку ждешь как новый клип Бритни 
Спирс (ну это я так, к примеру ( неодоб¬ 
рительный вой в зале. Несколько поще¬ 
чин - ред.), разве не это называется 
геймплеем? Почему-то считается пло¬ 
хим тоном говорить о заставках в игре. 


Неправда! Заставка - это, так сказать, 
вишенка на вершине пирожного. Ино¬ 
гда специально проваливаешь миссию, 
чтобы только посмотреть, какой в этом 
случае будет мультик. Кейн, Антон, ге¬ 
нерал Соломон - актеры отлично сыг¬ 
рали свои роли. А какой у N00 дэвуш- 
ка! Оксаной звать. 

Итоги с Кейном или Герой 

Дня без противогаза 

\УезІ\ѵоод справились с поставлен¬ 
ной боевой задачей. Большая часть фа¬ 
натов Соттапд & Сопциег довольна, 
остальным бойцы братства N00 дела¬ 
ют инъекции синего тибериума, и они 
тоже становятся довольными и счаст¬ 
ливыми. Несмотря на не вполне сдер¬ 
жанные обещания, слегка обманутые 
надежды и частично разбитые геймер- 
ские сердца, Соттапд & Сопциег - 
прекрасная игра; вы проведете не один 
вечер, штурмуя бастионы N00, осво¬ 
бождая Оксану и Славика, взрывая 
здания и разнося ко всем чертям косми¬ 
ческую станцию Филадельфия ( Так ее, 
...! - выкрик из задних рядов - ред.). Так 
что наплюйте на все недостатки и сади¬ 
тесь проходить миссию за миссией. По¬ 
верьте, ничего лучше со времен 
ЗіагСгаЙ еще не появилось. 

Р.8. Что дальше? А дальше ничего, 
тема закрыта. Жанр геаіт Ііте зігаіе- 
§у, каким мы его знали и любили, умер. 
Последний диплодок, действительно ог¬ 
ромный ящер встал в свой полный ве¬ 
ксельный рост. Запомните его таким. 
Уже есть А§е об Етрігез II, скоро по¬ 
явятся Зеѵеп Кіпддотз 2 и еще пара- 
тройка менее именитых проектов, 
но это уже археоптериксы с примесью 
экономики. ТіЬегіап 5ип - последняя 
точка в аббревиатуре настоящих К.Т.5. 
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- Вот таким, товарищи, чрез¬ 
вычайно спорным заявлением закон¬ 
чил свою речь товарищ Констан- 
тин Подстрешный. Охрана, там его : 
на улице обманутые фанаты серии : 
ждут. Вы бы проводили его до дома, 

Заместитель главного механиза- : 
тора удаляется под гробовое молча- : 

- Ну что же вы, товарищи?! По- ■ 
активней, поактивней! Давайте ус- 
троим прения. 

Комбайнеры и косари косятся ; 
друг на друга. Кое-кто засучивает : 
рукава. Обстановка несколько нака¬ 
ляется. 

- Эээ, нет, товарищи. Так не 
пойдет. Разве ж это прения вы тут : 
хотите устроитъ, а? Вы что-то 
другое устроитъ хотите. Хорошо, 
товарищи. Отложим дискуссию. 
На трибуну приглашается всем нам 
хорошо известный тракторист 

и кузнец Володя Рыжков, который 
также имеет что сказать на тему 
урожая тибериума. Пожалуйста, 
товарищ! Взойдите. Что? А зачем 
вам бензопила “Дружба”? Как? Дру¬ 
зья посоветовали? Нет, вы уж это 
і оставьте, погодите. Отдайте пилу. 

: Так, замечательно. Приступим. 

Владимир Рыжков 

С&С: ТіЬегіоп 5оп - Альтер- 


-Тот самый вкус... 

-Тот самый чай! 

/Надоевшая реклама/ 

Ну, и как вам это нравится? После 
фальшивки в обертке ІЗипе 2000 я 
уже не ожидал получить от 
ІУезІуѵоосІ НТЗ своей мечты, но к чис¬ 
лу вновь купившихся меня все-таки 
можно отнести. Я понимал, что обе¬ 
щанные странные юнйты вряд ли 
скажутся положительно на балансе, 
и без того не являющемся гордостью 
игр серии. Понимал, тлядя на шоты, 
что игра, хоть и с новым движком, 
выглядеть будет по-старому. Я пони¬ 
мал, читая пресс-релизы, что, скорее 
і всего, никаких значительных изме¬ 



нений концепция игры не претерпит, 
и что для жанра КТ8 не будет новой 
игры ТіЬегіап 8ип, а будет еще одна 
мумифицированная С&С. Но когда 
игра вышла, я, пристроившись рядом 
с Костей Подстрешным, через плечо 
Алрика все-таки с любопытством 
взглянул на экран компьютера, где 
впервые в нашей редакции была за¬ 
пущена Т8. И что я увидел?! Нас 
опять надули - это же старая игра! 

Итак, “Санта-Барбара” с дрожа¬ 
щими от шагов актеров мониторами 
из красного оргстекла, выполненная 
на неизменном, некогда опережав¬ 
шем конкурентов уровне, продолжа¬ 
ется. Кейн всегда живой, с тобой, лы¬ 
синой и бородкой. ІѴеІсоте Васк, 
Соттапбег! 

Цепляние за успех давно уста¬ 
ревшей игры и кошельки еще помня¬ 
щих ее геймеров возведено здесь 
в ранг маркетинговой политики. Все 
так же жужжат, открываясь и за¬ 
крываясь, эмблемки ОБІ и ИОБ над 
окошком минимэпа, индикаторы над 
картинками юнитов, как в старые до¬ 
брые времена, отсчитывают время до 
знакомого сообщения “Ііпіі; геабу” 
и (о, нет!) теми же голосами отклика¬ 
ются на щелчок мышки все те же, 
разве что несколько аккуратнее на¬ 
рисованные солдатики... 

Проронив от избытка чувств ску¬ 
пую мужскую слезу, начинаем иг¬ 
рать, и обнаруживаем, что на месте 
осталось не только старое да доброе, 
но и, за редкими исключениями, все 
остальное. Плюс новые пикантные 
подробности. Воксельный движок, 
краса и гордость ТіЬегіап 8ип, 
не привнес ни одного сколь-нибудь 
существенного изменения в игровой 


Уголок юного взломщика 

Как запустить Соштапб & 
Сопциег: ТіЬегіап 8ип в разреше¬ 
нии 1024 на 768? Очень просто, 
в основном каталоге в файле 
5ип.іпі допишите следующие стро- 

[Ѵібео] 

8сгееп\ѴібІЬ= 1024 

8сгеепНефЫ=768 

ЗігеісНМоѵіе8=по 

Таким же образом можно поста¬ 
вить и разрешение 1600x1200, 
но тогда вместо стратегии вы полу¬ 
чите пиксель-хантинг, да и тормо¬ 
зить все будет страшно. 

Бесконечная іігезіогт ѴѴаІІ 

Подождите пока генератор 
Тігезіогт полностью зарядится, 
включите Рігезіогш ІѴаН и просто 
продайте или отключите часть 
электростанций. Игезіогш будет 
работать, пока вы не восстановите 
энергию. 


процесс. Да, танки начали правдопо¬ 
добно крениться, двигаясь по склону. 
Да, от мощных взрывов появляются 
воронки, а цветное освещение радует 
глаз. Но склоны - теперь не липовые - 
так и остались всего лишь иначе вы¬ 
глядящими заборами - позиция на 
высоте не дает никаких преиму¬ 
ществ. Кроме того, заранее не извест¬ 



но, будут или нет попадать друг по 
другу перестреливающиеся юниты, 
один из которых стоит под обрывом, 
а другой - наверху. Может быть и так, 
и не так, причем у одного и того же 

Даже с графической (самой силь¬ 
ной) стороны ТіЬегіап 8ип не дотяги- 
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КЕѴІЕѴ/ 





И Кейн, как всегда, живее всех живых 


■ Кусок моста повис в воздухе - чудо природы? 


вает до нынешних стандартов. Во- 
кеельные танки смотрятся ничуть не 
лучше своих спрайтовых собратьев 
из игр-предшественниц. Пейзаж, 
при всей своей интерактивности, де¬ 
формируемости и освещенности, 
практически не анимирован. Здесь 
неподвижная вода (да есть, есть 
там движение, если приглядеться... 
если очень хорошо приглядеться. - 
ред.)!'.! 

Стремление 'ѴѴезІѵѵоосІ донести до 
нас, благодарных потомков, основу 
своей былой славы в лице С&С не¬ 
тронутого, доходит порой до идиотиз¬ 
ма. Интерфейс здесь практически не 
изменился - юниты по-прежнему не 
могут состоять в двух группах одно¬ 
временно (либо ты танк из группы 1, 
либо единица для борьбы с тяжелой 
техникой из группы 3; либо гранато¬ 
метчик, опять же, из третьей, либо 
солдат из второй, вместе с остальной 
пехотой). Что мне толку от новой сис¬ 
темы набора юнитами опыта, если 
бои здесь - все еще перепалки между 
нестройными, сбивающимися в кучу 
ордами человечков и техники? 

Ѵезілѵоод в очередной раз пока¬ 
зала, что неспособна дать концепции 


С&С сколь-нибудь достойное разви¬ 
тие. Давний противник серии - 
ЧѴагсгаП - давно вырос в современ¬ 
ный, превосходно выполненный и об¬ 
ладающий отточенным балансом су¬ 
пер-хит (а то ли еще будет с У/С III 
!!! - ред.). Даже клоны самой же С&С 
уже перестали называться таковы¬ 
ми, заслужив право на собственное 
имя десятками представленных нам 
любопытных идей и нововведений. 
ШезІ\ѵоод же упорствует в своем же¬ 
лании состричь купоны, превратив 
некогда казавшуюся прекрасной 
С&С в заспиртованный труп, кото¬ 
рый нам вновь и вновь показывают за 
деньги. Анафема же на нее. 

Не успел Владимир Рыжков по¬ 
кинуть трибуну, как начались пре¬ 
ния. Председатель, взяв бензопилу, 
попытался вмешаться, но его смя¬ 
ли. Раздался небольшой взрыв, про¬ 
изошедший от случайно сработав¬ 
шей трехсотграммовой тротило¬ 
вой шашки, находившейся в кармане 
Владимира. Многие попадали в обмо¬ 
рок. Владимир задумчиво поглядел 
на дыру в пиджаке и пошел к выходу, 
стараясь не наступить на тела от¬ 
дыхавших граждан. 

Заседание окончилось. 


ѴУѴ.бАМЕЫАѴІОАТСЖСОМ 






























РЕѴІЕѴѴ 


2еЬсо Рго Нзіііпд 30 


Жанр 

Симулятор рыбешки | 

| Издатель 

2еЬсо, ѴѴіпсІоѵу Раіпіегз 1 

[ Разработчик 

Неасі Ѳатез | 

Требуется 

Рекомендуется 

Миігіріауег 

Репііііт 133, 16 МЬ РАМ 
Репбит 200, 32 МЬ РАМ 
Нет 

ѴѴіпсІохѵз 95, 98 

Вот, блин, незадача! Я-то думал, 
наконец, появилась хоть какая-то нор- 


мальная рыбалка, а тут - на тебе! Вме¬ 
сто ТгорЬу Вавз-киллера получили 
очередную напонтованную посредст¬ 
венность. Аргументирую. 


кательная. Вкупе с откровенно дрян¬ 
ной музычкой, давящей на и без того 
измученную магнитными бурями голо¬ 
вешку - полностью отбивает охоту 
знакомиться с произведением. Но надо, 
Саша, надо, работа у тебя такая. 

Пунктом вторым в списке “досто¬ 
инств” игрушки следует Дурной Ин¬ 
терфейс. Какое-то нагромождение 
кнопочек, все аляповато, несуразно 
и абсолютно не эстетично. Зато дешево 
(в производстве), надежно (не глючит) 
и практично (особых трудов написать 
все это хозяйство не стоит). А вот уп¬ 
равлять игрой через ЭТО лично я могу 
с трудом. Неудобно, знаете ли. 


То кіІІ іЬе ТгорЬу Ва$5 

Прикончить ТгорЬу Вазв стремит¬ 
ся чуть ли не каждая выходящая ры¬ 
балка, но, почему-то, ни у кого толком 
не получается. Хотя, вроде бы, все ус¬ 
ловия идеальные: возраст жертвы 
(ТВ2 вышел в 1996 году), наличие уско¬ 
рителей, БігесІХ’а... Ан нет, не выхо¬ 
дит! И приходится издателям скры¬ 
вать недостатки игрушки под крикли¬ 
выми названиями в надежде на довер¬ 
чивость потенциальных покупателей. 
НеасІ Сатев не стали изобретать вело¬ 
сипед и обозвали свое творение 2еЪсо 
Рго КізЬіп§ ЗБ. Разберемся. “2еЪсо” - 
это разработчики, “РізЬіп§” - рыбалка, 
но с чего бы это “Рго” и откуда “ЗБ”??? 

На первый взгляд 

Во-первых, никакое тут не ЗБ, его 
в этой игре и рядом не лежало. Плоская 
(третьего измерения попросту не вид¬ 
но) графика отвратного качества, до¬ 
вольно блеклая и абсолютно не привле- 


Смени катушку и перемотай 

Ну да ладно, стартуем игру, садим¬ 
ся в лодку, плывем по некоему озерцу. 
Во, рыба (не та, которая в домино)! Со 
ЕізЬіщ* Забрасываем, мотаем, что-то 
садится, что-то нет. Сходы бывают, 
причем довольно часто, но в общем-то 
играть несложно. 

Наличествует джентльменский на¬ 
бор фич, включающий в себя некото¬ 
рое количество видов снасти, приман¬ 
ки, есть регулятор усилия, с которым 
вытаскивается рыба. Набор стандар¬ 
тен, и практически копирует таковой 
в ТгорЬу Вавз, но смоделирован он не¬ 
сравненно хуже. Конкретно: выбор 
приманки и снасти неявно влияет на 
улов (который практически в любом 
случае будет очень и очень неплох). 
Сама рыба тоже, ну, прям как из како- 
го-нить заповедника, потому как круп¬ 
на ну просто безумно. Основная масса 
улова - окуни грамм по 800-900. Непло¬ 




хо, правда? Кстати, я так и не понял, 
что такое Ьазв - на окуня он совершен¬ 
но не тянет; я что-то не уверен, что 
в одном и том же водоеме могут оби¬ 
тать и речные и морские окуни. 
По внешнему виду окунем является 
РегсЬ, а по словарю - и тот и другой. 
Есть еще несколько рыбешек покруп¬ 
нее (в плане веса), но ни я, ни большин¬ 
ство рыболовов, которых я спрашивал, 
не смогли этих шпротин-переростков 
опознать. Чудеса, да и только. 


Рыба! Тонны рыбы! 

Но главное даже не это. Фиг с ними, 
с дизайном и реализмом, графика-му¬ 
зыка - тоже ерунда, главное: СКУЧ¬ 
НО!!! За пятнадцать минут игры можно 
натаскать четыре с лишним килограм¬ 
ма не очень-то и разнообразных (всего 
пять-шесть, ну семь, видов) обитате¬ 
лей безымянного озера, после чего из¬ 
влекать из воды абсолютно ничем не 
отличающихся рыбешек надоедает 
и игра стирается с винта. Я не знаю, 
на что надеялись боссы Неасі Снтев, 
выпуская 2РЕ ЗБ. Даже, несмотря на 
почти полное отсутствие новых игр 
жанра, народ не будет играть в этот от¬ 
стой. Так что не верьте словам на ко¬ 
робках насчет “тозТ геаіінйс &Ьіп§” - 
ВРАНЬЕ! Реализма здесь нет и никог¬ 
да не было. Игра эта - ноль без палочки, 
и дальше тут говорить не о чем. Даль¬ 
ше только рейтинги и скрины как под¬ 
тверждение гневных воплей из статьи. 

Р.8. Есть еще и Тірв - “советы быва¬ 
лого рыболова” - но они тоже, мягко го¬ 
воря, не фонтан. Короче, разработчики 
и издатели сели в лужу по полной про¬ 
грамме. 



НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 
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Александр Лаши н 


ШИ 2000 


Жанр 

Спортивный симулятор I 

Издатель 

ЕІесІгопіс Аг+$ 1 

| Разработчик 

ЕА $рог<5 

Требуется 

Репііыт 166, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Р2-300,64 МЬ РАМ, ЗЭ-уск. 

Миігіріауег 

Модем, сеть 

ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


и говорил, 


і ІШЬ 


99 бьша игрой отличной. Да, принци¬ 
пиальных новшеств было мало и ос¬ 
новные принципы во многом повторя¬ 
ли предыдущее творение... Но кто ска¬ 
зал, что это мешало играть?! Если кто- 
то мог сказать вам нечто подобное, 
не верьте! Игра была в первую оче¬ 
редь великолепно сбалансирована 
и большинство недостатков предыду¬ 
щих серий было практически нивели¬ 
ровано. Как результат - любители 
спорта (компьютерного) играли 
в НХЛ99 до начала сентября. Но, так 
или иначе, а придирки критиков не 
могли не подействовать на честолюби¬ 
вых товарищей из ЕА Зрогіз, и они 
(товарищи) представили на наш с ва¬ 
ми суд ИНЬ 2000 - ни больше, ни мень¬ 
ше - эпохальное творение в жанре 
хоккейных симуляторов, квинтэссен¬ 
цию всех предыдущих достижений 
и наработок команды. ИНЬ 2000 із по\ѵ 
аѵаіІаЫе!!! УРА! 

"Музеи" 

Итак, игра стартуется, и является 
заставка... Под фирменную агрессив¬ 
ную музыку нам демонстрируется ве¬ 
ликолепный коктейль из лучших го¬ 


лов и мощнейших силовых 
приемов прошедшего сезона 
в соотношении примерно 
50/50. Странно только одно - 
в заставке не был показан 
великолепнейший гол Рол- 
стона, забитый им “Фила¬ 
дельфии” (если вы смотрели 
“Неделю НХЛ” по ТНТ, 
то этот гол могли видеть 
в конце каждой передачи) и офици¬ 
ально ставший не то первым, не то 
вторым по красоте голом сезона. 
Но это уже мелочи. 

По завершению заставки мы попа¬ 
даем в меню. М-даа... А музон-то... то- 
во... Лично у меня НХЛ (как “живая”, 
так и компьютерная) всегда ассоции¬ 
ровалась с тяжелой (в меру) и мощной 
музыкой, сопровождавшей зрите¬ 
ля/игрока между матчами. А в ИНЬ 
2000 вместо этого - синтезированный 
саунд. Электронный до безобразия, 
немного нудноватый (как и весь рэйв, 
по-моему) и не совсем соответствую¬ 
щий духу игры. Мне кажется, что это 
не вопрос личных пристрастий, это 
уже традиция (как-никак, с ГШЬЭб 
пошло)... а сама по себе музыка непло¬ 
хая, если б звучала в той же ЫВА Ьіѵе, 
то я был бы вполне доволен. 


Его настолько много, что трудно 
решить, с чего начинать вещать. Сна¬ 
чала о малом. Убрали никому не нуж¬ 
ный уровень сложности Вефппег, до¬ 
бавив вместо него целый режим 
Ведіппег Саше - игра без правил с ту¬ 
пыми соперниками. Слегка поменя¬ 




■ Вот в такой форме раньше выступали СЬісадо 
ВІаскНа\мкз 


лась тренировка, что, впрочем, тоже 
не очень существенно. Время теперь 
считается по-человечески, и показа¬ 
тель САА (шайбы в среднем за матч) 
обрел нормальный вид. 

Много изменений, и изменений 
приятных, внесено в тактическую сис¬ 
тему. Тактика стала более наглядной 
и интуитивно понятной, а также при¬ 
ближенной к реальному хоккею. Кста¬ 
ти, в игре столь ненавидимый мною 
“капкан в средней зоне”, долгое время 
с успехом применявшийся в Нью- 
Джерси, необычайно эффективен. 
Не в том, конечно, смысле, что оборона 
становится намного лучше, а просто 
когда у тебя нападающие откатыва¬ 
ются назад, проще и быстрее перехо¬ 
дить от обороны к атаке. 

Не могу не сказать о чрезвычайно 
(для меня) занятной фиче - возможно¬ 
сти выбирать, в какой форме команда 
будет играть матч. Для молодых клу¬ 
бов предусмотрено два вида формы 
(домашняя и выездная), а вот четыре 
комплекта - роскошь, которая позво¬ 
лительна легендарным командам вро¬ 
де “Рейнджере” или Чикаго. В послед¬ 
нем случае к вышеупомянутым двум 
добавляется “третья” расцветка плюс 
одна “оригинальная”. Что касается 
оригинальной - это вообще нечто. В та¬ 
кой форме игроки клубов выходили на 
лед двадцать, тридцать, сорок лет на¬ 
зад... 

Само собой, все изменения правил 
четко отображены в игре, и вы сможе¬ 
те играть как по-старинке, так и, учи¬ 
тывая последние нововведения комис¬ 
саров НХЛ как-то: овертаймы “четы¬ 
ре на четыре” с одним очком в случае 
как поражения так и ничьей, отсутст¬ 
вие скандального Сгеазе Киіе - прави¬ 
ла, по которому игрок не мог нахо¬ 
диться во вратарской во время взятия 


У.ОАМЕЫАѴІОАТОК.СОМ 
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Непорядок 

А вот что не очень порадовало, так 
это составы. Нет, не пугайтесь, все ре¬ 
ально - и “фотки”, и статистика, толь¬ 
ко некоторых игроков нет. Блэйка 
Слоана (Даллас), Майка Манелюка 
(Филадельфия) и еще некоторых. Зато 
в наличии закончивший карьеру Дино 
Сисарелли из Флориды. Конечно, все 
это не так, чтоб очень существенно, 
да и лечится патчем, но все же... 



■ Сейчас форвард "Чикаго" отберет шайбу и устре- 
мится в прорыв в меньшинствеВІаскІюѵѵкз 


Династия 

Переходим к главному - к сезону. 
Количеством и качеством нововведе¬ 
ний будут сполна удовлетворены да¬ 
же самые придирчивые критики, 
не говоря уже о простых игроках. 
Вскользь упомянув о возможности ме¬ 
нять уровень сложности по ходу дела, 
заявляю: внедрение в серию ИНЬ 
Носкеу элементов менеджмента идет 
полным ходом! Самое главное: после 
завершения сезона не обязательно на¬ 
чинать новый, а можно просто продол¬ 
жить текущую игру, начав тем самым 
сезон следующий. Логично ведь! 
И странно, что до сих пор ничего тако¬ 
го в “игровом” спорте не было (неправ¬ 
да ваша, батенька, - посмотрите-ка 
прошлогодний NВА Ыѵе - Л.Т.). 

Фича вторая (сперва перечислю 
все): СРІТ Тгасііп§. В ИНЬ 97 было не¬ 
что подобное, но там компьютерные 
команды лишь соглашались или от¬ 
вергали ваши предложения о транс¬ 
фере, тут же они весьма активно ме¬ 
няются игроками между собой, порой 
проявляя прямо-таки чудовищную 
дальновидность. 

И, наконец, характеристики хок¬ 
кеистов меняются с течением времени. 
Ура! 

Теперь, когда новшества перечис¬ 
лены, можно замолвить пару-тройку 
килобайт об их влиянии на игровой 
процесс. Отныне поклонники Тампы 
Бэй, Ванкувера или Нэшвилла полу¬ 
чили праздник на своей улице и могут 
сделать из своих любимых команд 
(виртуальных, конечно же) фаворитов 
Лиги и многократных обладателей 
Кубка Стэнли, ведь завершается игра 
аж в сезоне 2007/2008. А благодаря 


развитой системе обменов (впрочем, 
пара мелких недочетов в ней все же 
есть) усиливать состав можно практи¬ 
чески до бесконечности. Причем, на¬ 
бирать в команду опытных и умелых 
ветеранов (как это делал в прошед¬ 
шем сезоне Детройт) стало “вещью 
в себе” - по истечении сезона показа¬ 
тели игроков пересчитываются в за¬ 
висимости от возраста хоккеиста и его 
успехов в завершившемся сезоне. Та¬ 
ким образом, если, скажем, Андрей 
Коваленко забросил за сезон в ворота 
соперников штук семьдесят шайб 
и сделал сотню результативных пере¬ 
дач (ну, а вдруг...;)), его общий рейтинг 
поднимется до невиданных высот. 
А если суперзвездный... не будем пе¬ 
реходить на личности... игрок первую 
половину чемпионата был травмиро¬ 
ван, а вторую - смотрел за играми 
с трибун, то и кататься он станет по¬ 
медленнее и бросать не так точно, 
да и вообще... В общем, не тот уже это 
будет игрок. 

Более того, все основные показате¬ 
ли стабильно уменьшаются с возрас¬ 
том, начиная где-то лет с 32-33-х, так 
что приобретать молодых талантов 
очень даже выгодно. Пусть первые па¬ 
ру сезонов они будут играть в треть- 
ем-четвертом звене, зато когда основ¬ 
ным игрокам будет пора на пенсию, 
у вас будет достойная замена в лице 
(даже, пожалуй, в лицах) заботливо 
воспитанной молодежи. 

Ну а самое интересное (хмм...) - иг¬ 
роки уходят на пенсию, причем как 
из-за преклонных лет и снижения 
уровня игры, так и по причине серьез¬ 
ных травм. В результате вы не застра¬ 
хованы от потери хоккеиста в межсе¬ 
зонье, даже если у вас в составе сов¬ 
сем нет ветеранов. А в некоторых слу¬ 
чаях хоккеист лет, скажем, 35-и веша¬ 
ет коньки на гвоздь только потому, что 
он выиграл Кубок Стэнли, цель всей 
его жизни достигнута и можно завер¬ 


шать карьеру игрока (у меня это был 
Тео Флери). Это круто! 

Сезон завершился, обладатель 
Кубка Стэнли определен, индивиду¬ 
альные призы распределены, а вете¬ 
ранов проводили на заслуженный от¬ 
дых. Что должно произойти в реаль¬ 
ном хоккее? Конечно, драфт новичков. 
В течение сезона можно любоваться 
будущими талантами, а в начале оче¬ 
редного сезона проходит драфт - 
в полном соответствии с правилами 
НХЛ. Идет лотерея, по которой рас¬ 
пределяются выборы между клубами, 
после чего команды в установленной 
очередности выбирают игроков. Эле¬ 
мент реализма - максимальный пока¬ 
затель Оѵегаіі (среднее от всех харак¬ 
теристик) выбираемых не превышает 
75-и, но на то это и молодежь. Прове¬ 
рено: в дальнейшем их рейтинг (все 
тот же Оѵегаіі) может достигнуть 100. 

Вам не хватает классного опытного 
хоккеиста, но приобрести его вам не 
под силу? Отлично (вообще-то, ничего 
хорошего, но...), есть Ггее А§еп1в 
8і§піп@. Что сие означает? Игроки, 
у которых закончился контракт абсо¬ 
лютно свободны, и вы можете предло¬ 
жить им новый контракт. Как правило, 
в списке свободных агентов фигури¬ 
руют хоккеисты, которым уже за 
тридцать, так что вряд ли можно наде¬ 
яться на повышение их характерис¬ 
тик в дальнейшем, но в ближайшие 
пару сезонов лучшие из них будут 
еще очень и очень ничего. 

Сгеаіе ог по* Сгеаіе? 

Процесс создания новых хоккеис¬ 
тов несколько видоизменился, но эти 
изменения весьма и весьма радуют. 
Во-первых, можно выбрать имя, кото¬ 
рым нового супер-хоккеиста будет на¬ 
зывать комментатор. Во-вторых, мож¬ 
но (и нужно) задать уровень опытнос¬ 
ти игрока (новичок, 1 год в Лиге, 5 лет 
и т. д.), который влияет на стабиль- 
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ность игры. Ну, а самое прикольное (я 
об этом давно мечтал) - можно импор¬ 
тировать в игру свою отсканирован¬ 
ную фотографию и прилепить ее на 
полигонную черепушку хоккеиста. 
При этом благодаря новой технологии 
хоккеист будет шевелить губами, мор¬ 
гать и вообще, артикулировать совсем 
как живой. 

Матч: все виртуальней 

и виртуальней 

Как уже говорилось в превью (см. 
НИМ 26), игра стала более быстрой 
и динамичной, но, что удивительно, 
оказалась при всем этом на порядок 
реалистичнее. Переработка физмоде¬ 
ли началась с... шайбы, которая стала 
полигонной, а ее отскоки и рикошеты - 
очень натуральными и разнообразны- 

На воротах появилось пластико¬ 
вая бутылочка с водой, но она не явля¬ 
ется просто декорацией, а подпрыги¬ 
вает и вертится при попадании по ней 
шайбой. Прямо как в настоящем хок¬ 
кее, а может даже и лучше. Ну, и до¬ 
вершает список приятных мелочей то, 
что в столкновениях хоккеисты могут 
терять шлемы (в том смысле, что шле¬ 
мы слетают с их голов). \Ѵоѵѵ! ТЬаІ’з 
геаііу сооі! 

Очень трудно связно выразить, 
что конкретно стало лучше и насколь¬ 
ко. Лучше стало ВСЕ. После своего 
первого матча в N111,2000 я находился 
в слегка ошалевшем состоянии - по¬ 
следний раз такое было после того, как 
я увидел N111,96. Принципы игры, 
в общем-то, остались прежними, про¬ 
сто все поднялось на качественно но¬ 
вый уровень. Взять, скажем, вратарей. 
Теперь они занимают позицию и бро¬ 
саются на шайбу практически так же, 
как и их прототипы (только вот клюш¬ 
кой они играют не очень). Более того, 
бросать из-под защитника стало очень 
выгодно, поскольку даже если бросок 


будет не очень мощным и точным, ки- 
пер все равно может и пропустить. Он 
может, выражаясь “по-научному” 
“запустить бабочку”, пропустив бро¬ 
сок от борта, который прекрасно ви¬ 
дел. Все как в жизни. 

Или движения полевых игроков. 
На 8ЫН теперь поставлен не дурац¬ 
кий бросок с разворотом, а финт, с по¬ 
мощью которого можно сместиться 
в сторону, уйти от силового приема 
или обхитрить вратаря, а потом забро¬ 
сить шайбу в незащищенный угол во¬ 
рот... Все как в жизни! 

Или время. Что было в ИНЪ 99? 
Длина периода - 10 минут. Удаляют 
игрока на 2 минуты и сидеть он будет 2 
минуты РЕАЛЬНОГО времени. Что 
есть в ИНЬ 2000? При длине периода 
в десять минут он будет сидеть 
20/(10*2), ОДНУ минуту, то есть вре¬ 
мя, которое относится к выставленной 
длине периода так же, как две минуты 
относятся к реальной продолжитель¬ 
ности трети матча. Все как в жизни!!! 

Или драки. В ИНЬ 99 “разговари¬ 
вали по-мужски” один-два игрока из 
команды, здесь же каждый, кто спосо¬ 
бен сбросить перчатки, попытается 
набить сопернику физиономию. Все 

Вдумайтесь в эти слова. Все как 
в жизни. Играя, почти не нужно де¬ 
лать скидок на то, что это игра (ну, 
разве что совсем небольшие). Тактика 
действует так, как она должна дейст¬ 
вовать, игроки стоят там, где они 
должны стоять, накатываются на 
шайбу, четко занимают позицию на 
своем пятачке... Да, вы правы. Все. Как. 
В. Жизни. 

Смотри и слушай! 

Графика... Звук... Вот за что мне 
нравятся ЕА Зрогіз, так это за то, что 
они заботятся даже о самых отсталых 
в техническом плане игроках. Это все 
я к тому, что если у вас старая звуко¬ 


вая карточка или вы до сих пор не об¬ 
завелись ЗЭ-акселератором, то удо¬ 
вольствия от игры вы получите нена¬ 
много меньше, чем те, у кого и звук от¬ 
личный, и акселератор самый наи- 
продвинутейший. Короче, графика без 
аппаратного ускорения более, чем не- 

А с ускорением - она просто вели¬ 
колепна. Насыщенные цвета, много 
полигонов на игроках, движения... 
Скрины не могут передать вам все то 
великолепие движений, которое есть 
в N111,2000. Тем товарищам, с которых 
снимались движения надо выдать 
двойную (а может даже и тройную) 
премию. Когда вратарь отбивает шай¬ 
бу грудью, он делает настолько есте¬ 
ственное движение клюшкой, что 
в первый раз невольно лезешь в геріау 
и рассматриваешь движение несколь¬ 
ко раз во всех возможных ракурсах. 
И так очень часто. 

Короче, словами продемонстриро¬ 
вать графику нового хоккея сложно. 
А вот звук описать легче. Возьмите 
все лучшее, что было в звуке N111,99, 
добавьте достижения технологии за 
прошедший год, помножьте на трудо¬ 
любие и гениальность сотрудников ЕА 
Зрогіз, и получите ту звуковую карти¬ 
ну, которая ожидает вас в N111,2000. 
А еще звук контекстно-зависимый. 
То есть, если вы продуваете с разни¬ 
цей в четыре шайбы, на трибунах ус¬ 
тановится гробовая тишина (при усло¬ 
вии, что играете дома), а за минуту- 
другую до финальной сирены болель¬ 
щики начнут с неодобрительным гу¬ 
лом покидать трибуны. А в целом, 
лично у меня претензий к звуку нет 
вообще. Даже небольших нареканий. 

Результат 

До выхода N111, 2001 игроки каче¬ 
ственным хоккейным софтом обеспе¬ 
чены - это точно. N111, 2000 - это про¬ 
рыв. В игровой спорт привнесены эле¬ 
менты менеджмента и, при условии 
дальнейшей эволюции серии, мы по¬ 
лучим в лице следующего симулятора 
еще более классный гибрид (хотя куда 
уж лучше) двух родственных жанров. 
Если ЕІЕА 2000 и КВА 2000, не говоря 
уже о побочных футбольных проек¬ 
тах, окажутся такими же классными, 
то я не знаю, будет ли у геймеров вре¬ 
мя на работу/учебу... Честное слово. 

И все же... Спасибо, ЕА Зрогіз... 


Игровой интерес#» — 9— ФЪ 



\Л/ѴМ.САМЕЫАѴІѲАТОК.СОМ 



















РЕѴІЕѴѴ 


Кескіезз ЭКІѴЕК 


Огіѵег 


Жанр 

Автоаркада+Асііоп 

Издатель 

СТ Іпіегасбѵе $Ы*\ѵаге | 

Разработчик 

РеЯесбопз 

Требуется 

Репбііт 200, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Сеіегоп 266,64 МЬ, Ріѵа ТЫТ 

МеЖрІауег 

Нет 

ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


Заявляю сразу. Ни в коем случае 
нельзя называть Вгіѵег клоном 
Місііоѵѵп Масіпевк. Согласен, игры 
в чем-то похожи. Катаемся по амери¬ 
канским городкам, шугаем мирное на¬ 
селение. НО! По сравнению с “Драйве¬ 
ром” микрософтовское “Безумие” - 
полнейшая попса, в которую и играть- 
то неинтересно... 

Да, я помню свои слова о том, что, 
дескать, ММ - это моя игра и что я ее 
никогда ни на что не променяю. Был 
дело, я так думал. Но ведь в те нелег¬ 
кие времена не было у нас с вами чуда 
писаного от тандема ОТ и Кейесііопз, 
которые смогли наглядно продемонст¬ 
рировать, какой должна быть аркада 
на колесах в мирном городе. 

Вообще, Драйвер можно смело обо¬ 
звать удачным симбиозом таких попу¬ 
лярных в свое время вещей как 
Іпіегзіаіе 76, Сгапй ТЬеЙ Аиіо, 
Сагта§есІс1оп и помянутый уже всуе 
Місйоѵуп Масіпекз. Причем наиболее 
близкой по духу игрушка является, 
как это ни странно, СТА, а следующим 
в списке стоит боевик семьдесят шес- 



■ В Сан-Франциско громкогласно заявляет о своем 
существовании третье измерение 




КеЯесІіопв смогли взять из указан¬ 
ных произведений лучшие компонен¬ 
ты, и, удачно совместив их одной игре, 
гармонично дополнить получившийся 
коктейль собственными находками. Ес¬ 
тественно, в ходе эксперимента был 
допущен ряд ошибок, которые выли¬ 
лись в мелкие недочеты. Однако вес 
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этих погрешностей настолько невелик, 
что я без зазрений совести оценил иг¬ 
ровой интерес так, как захотел. В об¬ 
щем, рад представить, мой лучший 
друг и единомышленник из страны 
Америки дядя по кличке Драйвер, поч¬ 
ти Нескіезв... 

Сразу о нехорошем 

Я тут подумал, что незачем пор¬ 
тить статью мелкими поплакиваниями 
и скулежами по поводу того или иного 
недостатка/неточности. Почему бы не 
высыпать все грешки игрушки в один 
небольшой мешочек и не заставить чи¬ 
тателя его проглотить (по желанию). 
Все равно с этими минусами мы легко 
смиримся, но забывать о них не стоит. 
Давайте начнем. 

Сразу поведаю о наболевшем. А на¬ 
болело во многих частях тела, так как 
после тех трюков, что выделывают на 
мирных дорогах блюстители общест¬ 
венного порядка, трудно остаться 
в живых (виртуально). Короче, погово¬ 
рим о поведении копов. 

Сказать, что полицейские хамова¬ 
ты, грубы и вульгарны, значит отме¬ 
тить их примерное, человеколюбивое 
поведение, сделать им милый компли¬ 
мент. Нет, тамошние “гибддшники” во 
сто крат ужасней. 

Для начала стоит отметить, что ес¬ 
ли ездить по улицам “со средней ско¬ 
ростью потока”, никого не задевая, 
не высовываясь за разделительную 
линию, никто вас пальчиком не тронет, 
и полицейский автомобиль чинно про¬ 
плывет мимо. Но стоит вступить в ми¬ 
нимальное противоречие с правилами 
дорожного движения, как копы неза¬ 
медлительно отреагируют. Отреагиру¬ 
ют крайне неадекватно. Вот обогнал я 
в Сан-Франциско по трамвайным пу¬ 
тям людей. И что бы вы думали? Про¬ 
езжающий мент оскорбился настолько 
сильно, что пустился за мной в беском¬ 
промиссную погоню. Потом к нему под¬ 
ключились товарищи. Единственной 
целью стражей правопорядка было 
привести мою машину в полнейшую 
негодность. 

При исполнении обязанностей по¬ 
лицейские не гнушаются ничем. 
Во время преследования они устраива¬ 
ют такие погромы, что просто страшно 
смотреть в зеркало заднего вида. Резю¬ 
мирую. У копов есть лишь две модели 
поведения - крайне спокойная и край¬ 
не агрессивная. Хорошо ли это? По-мо¬ 
ему, не очень. 

Кстати, в части, касающейся поли¬ 
ции игра несколько несбалансированна 
и, можно даже сказать, предсказуема. 
В Бгіѵег есть такой показатель уровня 


правонарушения (іеіопу). По достиже¬ 
нии максимального значения вы стано¬ 
витесь для всей полиции города врагом 
номер один. Причем попасть в список 
наиболее разыскиваемых можно, как 
разгромив полгорода, так и случайно 
уткнувшись в кузов полицейской ма¬ 
шины. Возьмем последний случай. 
Уровень (еіопу максимален, и уже че¬ 
рез несколько метров улица, что была 
мирной и беззаботной каких-то десять 
секунд назад, уже перегорожена ря¬ 
дом машин (причем для игрока всегда 
оставлена спасительная лазейка - 
между машинами в ста процентах слу¬ 
чаев найдется щель шириной в наш ав¬ 
томобиль, воспользоваться которой не¬ 
сложно - получается часто так, что по¬ 
лицейские просто останавливают сво¬ 
их коллег, которые вовсю преследуют 
нас). Откуда они взялись - загадка. Ос¬ 
тается только удивляться оперативно¬ 
сти заокеанских мусоров. 

Встречаются и другие казусы. Не¬ 
которые миссии, к примеру, много¬ 
этапны. Иногда приходится останавли¬ 
ваться в точке п и забирать людей. Не¬ 
редко в это время на хвосте сидит по¬ 
лицейский. И что бы вы думали? Когда 
идет ролик (на движке) с посадкой со¬ 
участников в нашу машину, коп терпе¬ 
ливо дожидается конца процесса, а за¬ 
тем снова пускается в погоню. 

Немножко нечестно ведет себя фи¬ 
зическая модель игрушки. Камень сно¬ 
ва отправляется в огород полиции. Де¬ 
ло в том, что машина копа способна 
в нужный момент прибавить в мощнос¬ 
ти. После того, как преследующий ле¬ 
гавый толкнет вас в хвост, его авто ни 
в коем случае не отстанет, сообщив ва¬ 
шей машине недюжинное ускорение. 
Напротив, она приемисто рванет впе¬ 
ред, и вновь упрямо пихнет нас под зад. 

Упрощенной выглядит модель по¬ 
вреждений в игре. Однако здесь понять 
авторов просто. Столбов и деревьев 
в городе много, и если бы удар лоб в лоб 
с каждым умерщвлял автомобиль, иг¬ 
рать было бы неинтересно. Поэтому 
въехать на полном ходу в несдвигаемое 
препятствие или же получить в заднее 
крыло от преследующего - почти одно 

Еще одно любопытное наблюдение. 
В одной из миссий надо преследовать 
вагончик наземного метро. Стартуем 
мы одновременно, и сразу поражает 
прыть преследуемого. С места до сотни 
этот девайс разгоняется секунд за 
пять. А в повороты, которые все по де¬ 
вяносто градусов, залетает на скорости 
километров под сто десять. Поэтому 
неудивительно, что пройти эту миссию 
сразу не удалось. 
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Вот такие будут недочеты. Написа¬ 
но хоть и много, на самом деле все это 
не так заметно и существенно, как мо¬ 
жет показаться. Просто они есть и мес¬ 
тами дают о себе знать. 

Как создается атмосфера 

Кто такой Драйвер? Наверняка вас 
это интересует. Пересказывать сюжет 
я не стану. Вкратце опишу лишь завяз¬ 
ку- 

В одном из множественных амери¬ 
канских РБ, поздно вечером состоялся 
разговор двух очень бывалых поли¬ 
цейских. Первый, по всей видимости - 
большой папа, давал задание второму. 
Второй - наш любимый дядя Драйвер. 
Когда в общих чертах задача была 
сформулирована, главный спросил, 
есть ли вопросы. Драйвер, в устояв¬ 
шемся стиле крутых парней США, 
вместо ответа развернулся и бодро вы¬ 
шел из комнаты... Он все понял. 

Развитие сюжетной линии откры¬ 
вают неплохого качества ролики. Мы 
выполняем задания преступных эле¬ 
ментов, постепенно проникая все глуб¬ 
же в их структуру, попутно ведя рас¬ 
следование. 

Очень оригинально сделано игро¬ 
вое меню в основном режиме. Обшар¬ 
панная комната второсортного мотеля, 
где главными элементами являются 
автоответчик, на который приходят за¬ 
казы потенциальных клиентов, да те¬ 
левизор с видеомагнитофоном для сей- 
вов. За кадром играет ненавязчивый 
и очень приятный фанк. Вспоминается 
кусок из детского стихотворения: “Мы 
с тобой в Америке, вот куда попали 

Начало каждой миссии предваряет 
черный экран с названием эпизода 
строго по центру. Затем камера под¬ 
плывает к нашей машине, появляется 


задание и все, мы в пути. Под музыку 
семидесятых драйвер лихо рассекает 
на безразмерном купе с двигателем ра¬ 
бочим объемом на менее семи литров 
по улицам американских городов, вхо¬ 
дя в повороты “веером” и стильно раз¬ 
ворачиваясь с ручником. Атмосфера - 
на пять баллов. 

Гениальное управление 

Но перед тем как вступить в “боль¬ 
шую игру” под названием “шкіегсоѵ- 
ег”, необходимо потренироваться во 
второстепенных режимах, благо их тут 
пруд пруди. 

Необходимо сразу замолвить пару 
слов об управлении. Основное отличие 
игры от всех аркадных гонок - вам 
придется забыть о простом тормозе, 
так как в восьми случаях из десяти го¬ 
раздо удобней и эффективней (не гово¬ 
ря уж об эффектности) пользоваться 
ручником. Коробка передач строго ав¬ 
томатическая, поэтому для того, чтобы 
сорвать классический задний привод 
в занос, предусмотрена соответствую¬ 
щая клавиша. В итоге получаем не сов¬ 
сем обычную конфигурацию: газ - 
ручник - роѵѵег ир. Этот нестандарт¬ 
ный шаг, тем не менее, обеспечил очень 
простое и действенное управление. 
О лучшем может мечтать только иди¬ 
от. Ну, а теперь об ознакомительных 
режимах. 

Первой в списке значится трени¬ 
ровка. В подземном гараже вы отраба¬ 
тываете основные элементы драйвер- 
ского мастерства. Среди них: “слалом” 
между колоннами стоянки (пригодится 
для лавирования в насыщенном город¬ 
ском потоке), разворот с ручником на 
сто восемьдесят градусов (будем вво¬ 
дить в заблуждение копов), полицей¬ 
ский разворот (а куда без него в насто¬ 
ящем боевике), стильный поворот во¬ 
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круг своей оси на триста шестьдесят 
градусов, которому сопутствует рев 
мотора визг и дым покрышек. Затем 
неплохо было бы покататься по трассе, 
которая пролегает по пустынному ран¬ 
чо. После этого обратите внимание на 
несколько развлекательных вариантов 
игры в городе и, пожалуйста, вы гото¬ 
вы к настоящим испытаниям. 

Не без мысли 

Если вы хотите иметь примерное 
представление о миссиях в Огіѵег, не¬ 
обходимо вспомнить СТА. Кажется, 
на создание заданий авторов вдохно¬ 
вила именно эта игрушка. Хотя, если 
отвлечься от компьютерных игр, 
от проведения аналогий, придется 
признать, что, создавая игру о пре¬ 
ступной деятельности, трудно приду¬ 
мать какой-то принципиально новый 
вид противоправной деятельности, ко¬ 
торый в том или ином обличье нельзя 
будет встретить в близкой по духу иг¬ 
ре. 

Так или иначе, набор миссий 
в Драйвере очень и очень богат. С раз¬ 
витием сюжета происходит постепен¬ 
ное усложнение заданий. Миссии дро¬ 
бятся на эпизоды. В течение несколь¬ 
ких подряд “работенок” нам не разре¬ 
шают вернуться в родной номер, чтобы 
засейвиться. Все действие перемежа¬ 
ется отмеченными выше роликами не¬ 
дурного качества (СІЭ-КОМ должен 
быть быстр). Игровой процесс так затя¬ 
гивает, что оторваться от Драйвера 
сможет только предельно уверенный 
в своих силах буддист. Я не буддист, 
два дня подряд спать ложился ранним 
утром, продолжая погони в неспокой- 

Несмотря на то, что практически 
каждая миссия встречает нас времен¬ 
ными ограничениями, машина быстра 
и послушна, полицейские не дают про¬ 
хода, да и сама атмосфера игры спо¬ 
собствует пропаганде лозунга: “Газ до 
отказа, тормоза придумали трусы!”, 
не стоит... не стоит сломя голову сразу 
ломится в указанную точку. Сразу по¬ 
падать в поле зрения полиции и нара¬ 
щивать уровень батане и (еіопу. По¬ 
верьте мне, это всегда успеется. Никог- 
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да, даже в Ргіѵег не помешает быть ос¬ 
торожным и рассудительным. 

В нижнем углу экрана располага¬ 
ется карта участка. Полицейские ма¬ 
шины обнаруживают свое существова¬ 
ние достаточно рано, чтобы успеть 
прикинуться рядовым обывателем 
и вовремя сбавить скорость. Помимо 
этого всегда есть возможность скрыть¬ 
ся в переулках и избежать встречи 
с копом... 

Если есть время и возможность, ве¬ 
дите себя осторожно. Была одна мис¬ 
сия, где необходимо было забрать ре¬ 
бят с выручкой из казино и перепра¬ 
вить их в безопасное местечко. Долго 
мне не давалось это задание. До тех пор 
пока не был найден простой и очевид¬ 
ный выход. За отведенное время надо 
было лишь доехать до точки без нару¬ 
шений, а потом, взяв на борт прияте¬ 
лей, преспокойненько (благо лимита 
времени не существовало), в роли за¬ 
конопослушного чайника докатить до 
нужного места. Ни один коп не пристал 
ко мне, и я красиво, можно даже ска¬ 
зать профессионально, выполнил мис¬ 
сию. Мораль сего абзаца такова, 
не лезть на рожон, лучше иногда объе¬ 
хать, притормозить. Знайте, что сэко¬ 
номленная частица здоровья приго¬ 
дится вам в конце миссии. Почаще смо¬ 
трите на радар. 

Драйверская игра 

Чего очень не хватало Місііошп 
Масіпеаа, так это умеренно-правдопо¬ 
добной модели поведения автомобиля. 
Так был представлен какой-то сурро¬ 
гат из никому не нужных элементов 
серьезной физики и аркадных состав¬ 
ляющих, что делало вождение крайне 
муторным занятием. Особенно в кру¬ 
тых поворотах. Этого нельзя сказать 
о Драйвере. Драйвер наглядно демон¬ 
стрирует нам, каким должно быть уп¬ 
равление в автомобильной аркаде на 
незамкнутых просторах. 

Оно должно быть интуитивно по¬ 
нятным, не сложным и одновременно 
пригодным для исполнения красивых 
трюков. Браво, Неііесііопв, вы одними 
из немногих смогли создать такое сба¬ 
лансированное сочетание. Когда я пер¬ 
вый раз загрузил тренировку и смот¬ 
рел демонстрационный заезд в испол¬ 
нении компьютера, я не мог скрыть 
восторга, ибо американский мастодонт 
вытворял потрясающие по своей кра¬ 
соте элементы водительского мастер¬ 
ства. Когда я взял в руки геймпад и са¬ 
мостоятельно проделал слалом с руч¬ 
ником, я влюбился в Огіѵег, потому что 
управление в нем божественно. Лично 
мне на ум приходит почему-то Соііп 
МсКае Каііу. Там тоже вроде и не было 
ничего сверхсложного в управлении, 
однако, оно позволяло очень и очень 
точно вести автомобиль. По-моему, по¬ 
добное сравнение - отличный компли¬ 
мент любой аркаде. 

Нет нужды еще раз расписывать 



эти потрясающий заносы, развороты 
и столкновения. Скажу лишь, что 
в Сан-Франциско, с его постоянными 
спусками и подъемами мне удалось 
прокатиться на двух колесах и затем 
умело встать на остальные два. При¬ 
чем такая неудобная поза являлась 
прямым следствием прыжков и сколь¬ 
жений вниз по улице, а не возникла 
спонтанно на ровном месте как в ММ. 

Динамика погони 

и режиссерский талант 

Пришло время, как я люблю гово¬ 
рить, заквадрачиваться, то бишь, за¬ 
канчивать наше долгое повествование. 
На закуску я оставил вам по традиции 
графику, звук и кое-что еще. 

Давайте начнем с последнего. Иг¬ 
рушка располагает необычной опцией. 
Из повторов ваших подвигов, а точ¬ 
нее - лучших их частей, вы вправе со¬ 
здать залихватский клип. Все очень 
просто, выбираете нужный ракурс, мо¬ 
таете на понравившийся эпизод и, - 
пожалуйста, один момент готов. Твори¬ 
те, дерзайте, удивляйте старую ба¬ 
бушку или друганов своими подвигами. 

Что касается графической части 
проекта, то придраться, если к чему 
и можно, лишь в случае предвзятого 
к игре отношения. А так - чистота 
и порядок. Приличное быстродействие 
должно прийтись ко двору тем, кто по¬ 
ка не может позволить себе мощную 
машину. Им же понравятся уровни де¬ 
тализации и множественные отключа¬ 
емые эффекты. Те, кто урвал себе комп 
помощней, вновь порадуются высоко¬ 
му разрешению, цветовым и световым 
эффектам и прочей ускоренной куче 
эффектов дня сегодняшнего. В целом 
же графика смотрится достойно, но, 
стоит признать, не супер. Модели авто¬ 
мобилей хорошего среднего уровня. 


Детализация городов очень прилична. 
Свет - могло быть и получше, но в це¬ 
лом ничего. Единственно, что не пора¬ 
довало (это, правда, должно было быть 
в первом абзаце, но забыл) - все улицы 
строго перпендикулярны друг другу. 
По крайне мере, в тех двух городах, ко¬ 
торые прошел на момент написания 
рецензий. Хотя с другой стороны, тут 
как нельзя более кстати ручник... 

А вот к звуку претензий никаких 
не будет. Мультфильмы озвучены про¬ 
фессиональными актерами (без доли 
иронии, кстати). О музыке уже говори¬ 
ли, - с ней поспорит разве что 
Іпіегзіаіе 76. На месте и эффекты, ко¬ 
торые предлагаются нам для прослу¬ 
шивания во время миссии. 

В общем, товарищи, внимательно. 
Я подвожу итоги под всем тем, что 
твердой рукой накалякал. Огіѵег - это 
безусловное событие на рынке автоар¬ 
кад в частности и игровом вообще. Игра 
из серии “обгони, догони, себя догнать 
не дай, покруши” - ни много, ни мало - 
новое слово в жанре. Такой мощной 
асііоп-автоаркады с сюжетом и без 
оружия мы, чесслово, еще не видели. 
По сути, перед нами подобие ОТАЗБ. 
И есть мнение, в скором времени раз¬ 
множаться начнут клоны. Но Драйвера 
мы никогда уже не забудем, ибо он был 
ПЕРВЫМ! Ура!!! 
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Тасіісаі Мападег 2 


| Жанр ~ 


Футбольный менеджер 1 к 


ВгідН* $іаг 


-о (слишком большого щ 


Рекомендуется 


Компьютеризованные англичане 
в большинстве своем просто фанатеют 
от футбольных менеджеров. Можно 
сказать, что это у них национальная иг- і 
ра ;). На континенте тоже есть любите¬ 
ли поменеджерить, но их все же по¬ 
меньше, чем на Туманном Альбионе, 
что и объясняет тот факт, что подавля¬ 
ющее большинство игр сего достойней- і 
шего жанра разработано и зарелизено 
в Соединенном Королевстве. 

В ближайшем будущем нас ждут : 
(а точнее, мы их ждем :) ) счастливые 
(надеюсь) исключения в виде целой ку- : 
чи менеджеров от заокеанских гениев 
ЕА Зрогів, а пока позвольте предста¬ 
вить: разработанная при участии анг¬ 
лийского футбольного журнала 
ЕоигЕоигТѵѵо вторая часть от никем не 
виданной первой Тасіісаі Мападег, оче¬ 
редная поделка далеко не первой све¬ 
жести, служащая, судя по всему, лишь 
для самоутверждения незадачливых 
девелоперов. Я ни разу не читал 
ЕоигЕоигТѵѵо Мадахіпе и не знаю, ка¬ 
кого уровня это издание, но совершенно 
искренне считаю, что независимо от ка¬ 
чества журнала, его сотрудникам 
должно быть очень стыдно за свою при¬ 
частность к разработке Тасіісаі 
Мападег 2. 

Здрасссьте! 

Сразу о главном. О главном недо¬ 
статке. Что интересно, обычно даже 
в отстойных менеджерах (вроде 
Ргетіег Мападег’ов) интерфейс не от¬ 
бивает охоту играть (там ее отбивает 
все остальное;)). Тут же... Назвать ЭТО 
интерфейсом я не могу. Чтобы просто 
начать играть мне понадобилось затра¬ 
тить примерно пятнадцать минут вре¬ 
мени и кучу нервных клеток, которые, 
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— а а а у меня вырвалось - непроиз¬ 
вольно, честное пионерское! - эпохаль¬ 
ное “ну вы, блин, даете!”, настолько 
сильно было потрясение. Для того что¬ 
бы создать нового менеджера (т.е. себя 
любимого) надо - внимание! - ПЕРЕ¬ 
ИМЕНОВАТЬ одного из имеющихся, 
нигде не занятых, менеджеров, после 
чего клянчить место в каком-либо клу¬ 
бе. Во как! Нет, но ведь можно ж было 
сделать по-человечески! Вы крепко 
в кресле (на диване, стуле, еіс.) воссе¬ 
даете? Если стоите, то лучше присядь¬ 
те. Сели? Продолжаем. 

При старте игры никаких Зіагі 
Ие-ѵѵ Саше или Ьоасі Саше НЕТ! Вооб¬ 
ще нет! Круто?! В первый раз запуска¬ 
ется новая игра, во второй и далее - 
продолжается то, что было начало ра¬ 
нее (грузиться можно, но через отдель¬ 
ное меню). И это еще не самое крутое. 
Для того, чтобы просто сделать хоть 
что-нибудь (купить игрока, посмотреть 
новости) приходится лезть в хэлп, ма¬ 
теря идиота (сказать по-другому про¬ 
сто не могу), придумавшего этот... как 
бы так помягче-то... “типа-интерфейс”. 
Дурацкие менюшки, маразматическое 
скопление кучи опций, после актива¬ 
ции одной из которых вылезает еще од¬ 
на примерно такая же куча новых оп¬ 
ций и так далее. 

В общем, основная мысль ясна. Ин¬ 
терфейсы делать англицкие попугаи- 
какаду ака Таікіпд Вігсіз не умеют! 



Гамес на букву "Г" 

Как ни странно, но тактико-страте¬ 
гическая часть игрушки находится на 
вполне приемлемом уровне. Хоть бо¬ 
гатства, замеченного в играх лучших 
представителей жанра не наблюдает¬ 
ся, но сделано все со знанием дела и не 
вызывает неприязни. Параметров у иг¬ 
роков хоть и немного, но проработано 
все на совесть, и крутых заскоков я об¬ 
наружил не слишком большое количе¬ 
ство. Из области смешного: вместо фо¬ 
тографии Робби Кина (КоЬЬіе Кеапе - 
раньше - ІѴоІегЬатріоп, сейчас - 
Соѵепігу) стоит “фотка” его однофа¬ 
мильца и товарища по сборной команде 
Ирландии Роя Кина (Коу Кеапе - 
МапсЬезІег Ш<±). А так все в относи¬ 
тельном порядке. Возможно, это заслу¬ 
га граждан из вышеупомянутого фут¬ 



больного журнальчика. 

А вот что касается графического 
и звукового оформления, то тут все 
точно... хмм... см. название раздела. 
Внешне - убожество на уровне 95-го го¬ 
да. Все как-то аляповато, безвкусно и... 
стиля, понимаете ли, нет. А я такого не 
люблю. Поэтому - троечка за графику. 

Звук я слушал только до того мо¬ 
мента, пока не убедился, что и ему тро¬ 
яка хватит с лихвой. Звук в менедже¬ 
рах вообще вещь за редким исключе¬ 
нием малозначащая, и его, как правило, 
можно (а в ТМ2 - нужно) смело отклю¬ 
чать в самом начале. Рецензируемое 
произведение в этом отношении следу¬ 
ет установившейся традиции (ну хоть 
в чем-то!) и ни на шаг от нее не отступа- 


Приговор 

Если серьезно, то я не понимаю ка¬ 
кими частями тела думали боссы 
ВгідЬі Зіаг, размышляя о финансовой 
стороне проекта под названием Тасіісаі 
Мападег 2. Игра - ОТСТОЙ. Полней¬ 
ший. Надо бы в порядке повышения 
трудолюбия заставить разработчиков 
ТМ2 самих поиграть в это, с позволения 
сказать, творение часов по десять 
в день примерно недели полторы. Мо¬ 
жет, и поймут, как НЕ надо делать иг- 

Всем, позарившимся на игру до вы¬ 
хода журнала, - мои искренние сочув- 

Игрокой интерес #000000000 


Графика — ООООООО 

Звук и музыка ИФСККХ^ОО 
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Назсаг Касіпд 3 


Леонтий Тютелев 


[Жанр 

! Автосимулятор | 

| Издатель 

Зіегга | 

Разработчик 

Раруго5 I 

Требуется 

Р-133, ІбМЬРАМ 

Рекомендуется 

Р-166, 32 МЬ РАМ, 30-уск. 

МиІІірІауег 

ѴѴіпсІоѵѵз 95,98 


США, где-то в Техасе, 

1 октября 1999 года, 

7 часов 46 минут 

Обычный американский день на¬ 
чался весьма стандартно и настоль¬ 
ко обыденно, что неуклюжий боро¬ 
датый подросток по имени Бенджа¬ 
мин даже не захотел вставать со 
своего мятого и не очень аккуратно¬ 
го ложа. В голове крутились момен¬ 
ты вчерашнего “Плейбоя”, гудела, 
отправившаяся на покой в четыре 


утра голова, отчего-то болела пра¬ 
вая рука. День не предвещал ничего 
положительного. Значимыми заня¬ 
тиями на сегодня являлись замена 
масла в на ладан дышащем комбай¬ 
не да закол свиньи, которой вскоре 
предстоит превратиться в плотный 
семейный обед. 

Зашел отец, напевая популяр¬ 
ную на Техасщине песню: “Ай-ай- 
ай, убили негра, убили негра, уби¬ 



ли!”. Он весело подмигнул сынку, 
намекая, что неплохо бы тому стать 
хорошей бесплатной рабочей силой. 
Сынулька сделал очень угрюмое ли¬ 
цо. Мать крикнула на чистом рус¬ 
ском языке с украинским акцентом: 
“Полундра”, что означало готов¬ 
ность завтрака. В общем, все было 

...Нечаянно проглотив таракана, 
Бенджамин завидел доброго, но без¬ 
мерно тупого чернокожего почталь¬ 
она по кличке Бибоп. Негр ударом 
ноги в дверь возвестил о наличии ве¬ 
стей для семьи Джонсонов. В данном 
случае вести имели материально 
выражение. Красивая посылка. Вну¬ 
три - 1ЧА8САК 3. Суп пролили, за¬ 
голосили, комбайн не увидел нового 
масла... 


Сокровенное 

Мне говорят, что я предвзято от¬ 
ношусь к разнообразным виртуаль¬ 
ным проявлениям НАСКАРА. Я со¬ 
гласен, это не мое. Однако с каждым 
разом я проникаюсь идеей бетонных 
овалов, грандиозностью и размахом 
“американской формулы”. Если ма¬ 
шин, то штук пятьдесят. Если кру¬ 
гов, то все двести. Если очков за по¬ 
беду, так непременно полторы сот¬ 
ни. Такая гигантомания вряд ли ос¬ 
тавит кого равнодушным. Впрочем, 
за внушительными цифрами не вид¬ 
но интереса. Весь мир не может по¬ 
нять привлекательности данных за¬ 
ездов, и лишь там - это оттяг для 
народа. 

Каждый, кто немного интересу¬ 
ется автоспортом, вспомнит фами¬ 



лии большинства пилотов первой 
Формулы, и в то же время вряд ли 
сумеет назвать даже двух предста¬ 
вителей “гигантской” серии (Гор¬ 
дон - его я помню). 

Лично я могу припомнить лишь 
одного человека, который отзывался 
о ЫА8САК Касігщ в положительном 
тоне, да и тот сознавал, что игрушка, 
в общем-то, беспросветно тупа и од¬ 
нообразна. А единственное, что при¬ 
влекало внимание вышеозначенного 
игрока, это хорошая модель поведе¬ 
ния автомобиля на трассе. Тем 
страннее выглядит факт появления 
разнообразных овальных творений 
в пределах российского рынка. Еще 
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сложнее осмыслить, что постепенно 
данные компакты исчезают с при¬ 
лавков (что ж, вы, поклонники НА- 
СКАР, не защищаете любимые иг¬ 
рушки?). 

В общем, идеей-то я проника¬ 
юсь, величие сознаю, а вот играть не 
хочу. Я не почитаю ХА8САК, и не 
буду писать, что это на любителя, 
ибо любителей таких днем с огнем не 
сыщешь. Думаю, вы со мной соглас- 


Кое-что об игре 

Да, американская семейка, кото¬ 
рая давно уже предваряет мои ста¬ 
тьи о симуляторах НАСКАРА, 
в восторге от овальных состязаний. 
Бенджи в своем письме сообщил, что 
отец чуть было не продал единст¬ 
венный комбайн, дабы купить руль 
с обратной связью, но потенциаль¬ 
ный голод рода поставил крест на 
столь романтическом начинании. 

В любви и фанатизме к игре, 
трудно удержаться от восторжен¬ 
ных комментариев и трезво (как не¬ 
кий Драйвер) оценить проект. По¬ 
этому нам, как неамериканцам сле¬ 
дует признать, что обнаружить в си¬ 
муляторе, который уже возведен 
в третью степень, какие-то запоми¬ 
нающиеся и действительно необыч¬ 
ные вещицы не удалось. Можно ска¬ 
зать, что серия Наскаров от Раругиз 
эволюционирует в свойственной 



только ей манере, радуя нас, к при¬ 
меру, бестекстурным полем (просто 
ровная зеленая плоскость) в эпоху 
ускорителей с тридцатью двумя ме¬ 
габайтами оперативной памяти. 

Творцы американской студии 
предельно консервативны. Даже ма¬ 
кет интерфейса остался без измене¬ 
ний. В главном меню - список опций, 
выровненный по левому краю. 
Во время чемпионата - окно на ста¬ 
дион и менюшки снизу. Поприбави¬ 
лось всего по чуть-чуть. Тот же ин¬ 
терфейс стал симпатичней. Физика 
машин более живой. Звук разнооб¬ 
разней, графика милей. Но в общих 
чертах и по большому счету - клас¬ 
сический НАСКАР. Такой, каким 
мы помним его по первой серии. 

Хочется сказать отдельно о фи¬ 
зике и графике. По поводу первого 
пункта. Машина действительно 
очень правдоподобно себя ведет. 
В настройках понимающий человек 
найдет отдушину. Грамотно просчи¬ 
тываются повреждения, столкнове¬ 
ния, износ резины и расход топлива. 
Искусственный интеллект довольно 
грамотен. Одним словом, удачная 
реализация для серьезного симуля- 

А вот то, как исполнена графика, 
иначе как провалом не назовешь. 
Зеленое поле уже было упомянуто. 
Теперь стоит замолвить слово о не¬ 
понятных искрах, которые сияют 
сквозь машину, убогом дыме. При¬ 
митивных текстурах и общей невз¬ 
рачности картинки. При всем этом 
скорость вывода изображения на эк¬ 
ран никак нельзя назвать удовле¬ 
творительной. 

Где-то в России 

Стройные ряды автомобилей 
пронизывал, внося в толпу правиль¬ 
ных водителей небывалую сумяти¬ 
цу, радикально желтый запорожец 



с бескомпромиссной надписью на 
заднем стекле. Лозунг гласил: 
“Кескіевз Огіѵег внутри. Догонишь - 
убьет!”. Продавцы полосатых пало¬ 
чек и не пытались остановить авто¬ 
мобиль на огромных колесах, обу¬ 
тых в очень низкопрофильную ре¬ 
зину от отечественного производи¬ 
теля “ТАГАНКА”. Обычные пеше¬ 
ходы испуганно жались к стеклян¬ 
ным остановкам, а все остальные 
старушки повлазили на ветви дере¬ 
вьев. Тот, кто сидел внутри, спешил 
в родную редакцию, ибо там был 
приготовлен для него какой-то но¬ 
вый диск. “Может Бгіѵег?”, - думал 
бешеный Драйвер. Он сильно оши¬ 
бался... 

Диск так и остался лежать в ре¬ 
дакции. Кескіевз Бгіѵег наотрез от¬ 
казался от участия в такой сомни¬ 
тельной для него затее, как обозре¬ 
ние НАСКАРА. Желтый “Запор” 
непривычно медленно возвращался 
восвояси, а на другом конце земного 
шара дружная американская семья 
с упоением наматывала круги по 
овально-бетонному покрытию... 

Ирровой »нтервс»###»(Х)000 


Графика —— ООСЮ 

Звук и музыка •••♦••ООО ) 
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Леонтий Тютелев 

Іп(егпа(іопаІ РоойаІІ 2000 


| Жанр 

Спортивный симулятор | 

| Издатель 

Місгозов 

| Разработчик 

Коде ВігтіпдЬат 

Требуется 

Рекомендуется 

Мкігіріауег 

Репііііт 133, 32 МЬ РАМ 
Сеіегоп 233+, 64 МЬ РАМ, 
Ріѵа ТЫТ 

Нет 

\ѴіпсІоѵ/5 95, 98 

Все-таки, права народная муд¬ 
рость. У богатых свои странности. 

: Взять, к примеру, МісговоЙ. Извест- 
: ный производитель всяческого дело- 
: вого софта (не безденежный совсем!) 
теперь по праву считается одним из 


крупнейших издателей разнообраз¬ 
ных игрушек. Список жанров, кото¬ 
рые попали в “черный” список твор¬ 
цов, что связались с компанией Бил¬ 
ла пока еще не включает в себя все 
без исключения направления игро¬ 
вой индустрии, но, думается, это во¬ 
прос времени. 

Перебираясь поближе к темати¬ 
ке раздела, заметим, что МісгозоЙ, 
как компания базирующаяся в Се¬ 
верной Америке, а конкретней 
в США просто не могли оставить 
в стороне спортивные игры. Как ре¬ 
зультат - качественные лицензиро¬ 
ванные симуляторы американских 
лиг ИВА Іпзісіе Пгіѵе 2000 и N14, 
Беѵег 2000. А вот с игрушкой, что по¬ 
священа нашему с вами родному 
футболу, вышла небольшая неувя- 
зочка. А именно - забыли (или же не 
захотели-сэкономили) прикупить 
лицензию РИГА. В итоге получили 
довольно качественную в плане иг¬ 
рового процесса “футболку”, которая 
в тоже время лишена значительной 
части игрового интереса ввиду от¬ 
сутствия лицензии. Нам остается 

поступок на причуды богатых. Лично 
Билл наверняка смог бы приобрести 
в личное пользование не только во¬ 
рох разнообразных лицензий, 
но и всю РІРА с потрохами. Но, как 
известно, миллионеры экономят на 
спичках... 

Просто думы 

Настолько, в принципе, похожи 
все симуляторы, посвященные игро¬ 
вым командным видам спорта, что 
в процессе написания рецензии при¬ 
ходится буквально изобретать вело¬ 
сипед, выделяя что-то новенькое, 
но все же не шибко значительное, 
в очередной раз повторяя набившие 
оскомину фразы и практически не 
выражая эмоций. К сожалению, по¬ 


добная ситуация рискует повторить¬ 
ся и на сей раз. 

Очевидно, что задачи сотворить 
футбольный симулятор двадцать 
первого века перед ребятами из Ка§е 
(что, название знакомое?) никто не 
ставил. По всей видимости, упор де¬ 
лался на качество исполнения. 
В процессе работы за основу брались 
устоявшиеся стандарты. Плюс кое- 
какие додумки от авторов, немного 
их видения наиболее сбалансирован¬ 
ного футбольного сима. В итоге полу¬ 
чилась действительно приличная 
вещь, содержащая в себе немного 
слабых мест, основное из которых - 
уже упомянутое отсутствие лицен¬ 
зии. Однако давайте обо все по по¬ 
рядку. 

Первый главный 

Всем давно известно, что попу¬ 
лярность той или иной игрушки на¬ 
прямую зависит от игрового процес¬ 
са и графики (в редких случаях - от 
каких-то других околоигровых фак¬ 
торов, таких, как популярность се¬ 
рии или пересечение с другими про¬ 
явлениями индустрии развлечений 
(кино, музыка). В общем, если краси¬ 
во и интересно, то неплохо. Поэтому 
давайте остановимся на этих состав¬ 
ляющих МісгокоСІ Іпіегпаііопаі 
РооіЬаІІ 2000. 

Итак, игровой процесс. Здесь не 
отдает симуляторщиной, а напротив, 
вовсю веет аркадными настроения¬ 
ми. Помните - выше - Ка§е. Само со¬ 
бой, над футболом трудились не те 
умы, которые напрягались при со¬ 
здании Іпсотіп@. Но все же имя Ка§е 



красно именно аркадами, а не похо- 
довыми стратегиями, поэтому и фут¬ 
бол у подразделения известной ком¬ 
пании получился незамороченным. 
Но все же и не аркадным. Нечто 
среднее, где на высоком уровне 
сложности решающую роль играет 
не только приличное знание повадок 
компьютера, но и отменная реакция, 
а также хорошие навыки в управле¬ 
нии игрой. Не стану отрицать нали¬ 
чие в игре тактических схем, но, по¬ 
верьте мне - они носят условный ха¬ 
рактер и коренным образом влияют 
на ход матча лишь в “крайних поло¬ 
жениях” (построение “много защит¬ 
ников” вкупе с оборонительным “на¬ 
строением масс” — для защиты и на¬ 
оборот). Впрочем, один существен¬ 
ный атрибут сима все же остался: 
со временем игроки “выдыхаются” и, 
вместо того, чтобы бежать начинают 
волочить руками свои ноги, а на сме¬ 
ну точным, филигранным (выверен¬ 
ным) передачам приходят “выклад¬ 
ки” на ноги соперникам. В остальном 
все очень просто. Четкий пас (здесь 
отдано предпочтение передачам по¬ 
перек поля, что несколько противо- 
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речит современным футбольным 
“понятиям”), ускорение с попыткой 
оббежать соперника, навесы. 

Для защиты. Плотная опека иг¬ 
рока с мячом. Не злоупотреблять 
подкатами. Достаточно воспользо¬ 
ваться тривиальным отбором. По¬ 
мните, что защита - это командный 
аспект любой спортивной игры. Один 
отбирает, второй страхует, третий 
страхует второго, а вратарь вынима¬ 
ет мяч из сетки. Шучу, но с долей 
правды. Отобрав мяч одним футбо¬ 
листом, поспешите завладеть им но¬ 
гами другого. В этой игре сподручней 
именно так. 

Теперь отвлечемся от умных так¬ 
тических заготовок и обратим вни¬ 
мание на физическую модель ІР 
2000, благо, тут есть о чем погово¬ 
рить. Первое, на что обращаешь вни¬ 
мание: игроки — это физические те¬ 
ла, а не какие-нибудь обтекаемые 
субстанции. Стоит чуть отпустить 
мяч вперед, как на пути возникнет 
соперник, который умело прикроет 
самое дорогое, что есть в футболе 
своей дешевой или не очень (в зави¬ 
симости от имени и контракта) спи¬ 
ной. Дальнейшее прямолинейное 
движение нашего подопечного ста¬ 
нет невозможным по той причине, 
что он уткнется в мощный торс-на- 



оборот защитника. Придется его об¬ 
бегать, приговаривая: “Дядь, отдай 
мячик, а?”. И нажимать кнопочку от¬ 
бора. Тогда наш футболист будет де¬ 
лать ножкой... 

Невооруженным глазом видны 
неплохо просчитываемые рикошеты. 
Естественно, если мяч летит медлен¬ 
но, то игрок грамотно остановит его 
на лету и элегантно обработает. А вот 
если шарик послан с пушечной си¬ 
лой, то нога футболиста, который 
считался в народе техничным, вдруг 
ни с того, ни с сего станет чурбанопо¬ 
добной, и мы с вами сумеем лишь 
примерно корректировать направле¬ 
ние отскока. Такие дела. Бывало да¬ 
же, что удар приходился в спину со¬ 
пернику или в бок. 

Еще один нюанс. Упавший спорт¬ 
смен не выключается из борьбы. 
Чуть полежав, он оправляется 
и вновь устремляется за мячом, 
удивляя потерявших бдительность 
защитников. В общем, с точки зрения 
физики игрушка сделана достойно 
и явных промахов не имеет. 

Второй главный 

Теперь давайте посмотрим в сто¬ 
рону графики, ибо по-другому не по¬ 
лучится. Вот подумайте, пожалуй¬ 
ста, как бы вы удовлетворили прось¬ 
бу закончить предложение: “Вчера 
видел футбол от Каде...”. Наверняка 
завершающей фразой стало бы что- 
то вроде: “...Да там перед матчем 
в небе такая гроза разноцветная. 
Прожектора на поле горят как насто¬ 
ящие, а после игры та-а-акая иллю¬ 
минация”. Короче говоря, повелись 
бы на имя. А зря. Графически проект 
не представляет собой абсолютно ни¬ 
чего сверхъестественного. Нет клона 
(от глагола наклониться) ни в сторо¬ 
ну реалистичности изображения. 


Ни в сторону упрощенной, мультяш¬ 
ной аркадности. Как и в плане игро¬ 
вого процесса (ни сим, ни аркада), М8 
ЕооІЬаІІ 2000 завис где-то посереди- 

Так, модели футболистов лише¬ 
ны тех приятных округлых очерта¬ 
ний, которые свойственны футболь¬ 
ным игрушкам от ЕА Зрогіз. С дру¬ 
гой стороны, сетка ворот как настоя¬ 
щая. А стадионы - просто загляде¬ 
нье. Стоит признать, что и погодные 
эффекты сработаны на редкость ка¬ 
чественно. В общем, добротный сред¬ 
ний уровень и никаких параллелей 
с Іпсотіпд. 

Не надо оставлять в стороне 
и технологию Моііоп Саріиге. Одна¬ 
ко я думаю, вы примерно представ¬ 
ляете себе положение дел с этим ас¬ 
пектом игры. Нельзя сказать, что от¬ 
снятых движений чересчур много 
и от разнообразия их кружится голо¬ 
ва. Конечно же, нет. После пары мат¬ 
чей все выглядит уже слишком зна¬ 
комо, и на однообразные восторги иг¬ 
роков по поводу гола смотреть не тя¬ 
нет. Но и бросающихся в глаза неле¬ 
постей тут нет. Потуги виртуальных 
футболистов выглядеть настоящими 
заслуживают аплодисмента (одного). 

Для полноты картины послуша¬ 
ем звук. Отметим чутко реагирую¬ 
щие на действия футболистов трибу¬ 
ны. Даже примитивный отбор мячи¬ 
ка способен вырвать у полного стади¬ 
она вздох неподдельного удивления. 
Нельзя не похвалить двух коммента¬ 
торов. Их речь хороша тем, что не на¬ 
доедает и звучит нечасто. Порядок 
с остальными эффектами - звуковое 
оформление потянет. 


Наверняка, читая статью вы об¬ 
ратили внимание, как часто встреча¬ 
лась мысль о том, что сделана игра 
качественно, без огрехов, но не более 
того. Эта мысль точно характеризует 
новый футбольный симулятор. Рас¬ 
смотренный образец создавали, уме¬ 
ло и старательно, профессионально... 
но не более того. В нем нет каких то 
запоминающихся граней, нет даже 
одной-единственной изюминки. Она 
пришла незваной и уйдет незамечен¬ 
ной. Сам себе проект, посвященный 
футболу, в который занятно играть... 
но не более того. 
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Ехрегі РооІ 


Петр Старков ака Аі Ьеі 


| Жанр 

Спортивный симулятор | 

| Издатель 

Рзудпозв 

Разработчик 

ѴізоаІ Зсіепсез 

Требуется 

Репііііт 166, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Репіют 233 

МоМрІауег 

Сеть, модем, 

Интернет (Оатезру) 
ѴѴіпсіоѵуз 95, 98 

“Он 

в Парке Культуры шары 
катает ”. 


Манъка-Облигация (про Копченого) 

Помнится, еще совсем недавно 
существовал в нашем бытие образ 
мужчины, одетого в бордовый пид¬ 
жак с позолоченными пуговицами, 
свободные штаны и блестящие туф¬ 
ли. Работал такой человек, разгова¬ 
ривая по мобильному телефону, от¬ 
дыхал же, как правило, в принадле¬ 
жащих ему или его “корешам” 
дворцах, непременным атрибутом 
которых являлось наличие знаме¬ 
нитых саун и бильярдных. К по¬ 
следним обязательно прилагались 
длинноногие, с виду роскошные 
женщины, отменно умевшие при¬ 
нимать эротичные позы возле биль¬ 
ярдных столов. Слава богу, послед¬ 
нее время такие типажи уходят из 
повседневности, прочно закрепля¬ 
ясь на страницах различных сбор¬ 
ников анекдотов. Конечно, индуст¬ 
рия компьютерных игр не могла не 
отреагировать на столь колоритные 
личности и на их окружение. По¬ 
явившийся в России “Провинци¬ 
альный игрок” снискал популяр¬ 
ность именно благодаря “случайно¬ 
му” сходству персонажей с яркими 
типажами российской жизни и ге¬ 
роями голливудских блокбастеров. 
Иногда грубоватый, иногда тонкий 
юмор, запоминающиеся внешности 
и яркие пейзажи обеспечили игре 
право на светлую жизнь. Однако 
сейчас бильярд стал настолько до¬ 
ступен нормальным людям, что из 
способа покрасоваться перед окру¬ 
жающими он превратился в доволь¬ 
но массовый если не спорт, то спо¬ 
соб коротать время. А вот для тако¬ 
го подхода “Провинциальный иг¬ 
рок” не совсем годился - собствен¬ 
но, бильярда там было маловато. 

Именно с целью восполнить этот 
пробел мы и обратились к произве¬ 
дению компании Рзу§позІ5 - Ехрегі 
РооІ. Вообще, Рзу^позіз - довольно 
уважаемая геймерами контора. 
Знаменитые Безігисііоп БегЪу, 


Рогтиіа 1, ЗБ Ьеттт§8 не говоря 
уже про убийцу Лары Крофт, 
Бгакап - весомый послужной спи- 

Конечно, сделать хороший би¬ 
льярд - это не смоделировать мочи- 
ловку на дорогах или битву на дра¬ 
конах. Здесь технические труднос¬ 
ти - ничто по сравнению с фило¬ 
софскими проблемами. Ведь суть 
бильярдного спорта уловить не так 
и просто. Пол Ньюмен и Том Круз 
в фильме “Запах Денег” долго ре¬ 
шали между собой дилемму по по¬ 
воду того, что лучше - выигрывать 
партии или зарабатывать деньги на 
поражениях. 

“Не учи ученого...” 

Глеб Жеглов (гражданину 
копченому) 

Позволю себе предвосхитить со¬ 
бытия. Основной вопрос философии 
творцами из Рзуцпозіз был решен 
в пользу спорта. Первым положи¬ 
тельным следствием этого решения 
стал практически идеально смоде¬ 
лированный процесс непосредст¬ 
венно игры. Действительно, основ¬ 
ными достоинствами игрока в биль¬ 
ярд можно считать идеальный гла¬ 
зомер, твердую руку и, так называ¬ 
емое чувство шара, помогающее 
рассчитывать траектории отскока 
с учетом сложных вращений. Так 
вот, в большинстве виденных ранее 
симуляторов игры на бильярде ни 
одно из этих качеств по большому 
счету не требовалось. Двухмерное 
поле, прорисованные траектории 


шара, возможность изменять силу 
удара неестественными методами 
(например, длительностью нажатия 
кнопки), упрощенная физика отско¬ 
ков - все это делало процесс игры 
не просто сильно урезанным, а пе¬ 
реводило его в ранг второстепенной 
составляющей. 

В Ехрегі РооІ же претворена 
в жизнь очень нетривиальная схема 
нанесения удара. Для его выполне¬ 
ния вам не понадобится нажимать 
никаких кнопок. Вы просто наводи¬ 
те с помощью мышки кончик кия на 
нужную точку шара, выбираете на¬ 
правление кия и наносите удар, со¬ 
вершив движение мышкой же по 
коврику. Отлично, теперь играю¬ 
щий должен на глаз определять на¬ 
правление движения шара, его вра¬ 
щение и своим мускульным усили¬ 
ем определять скорость удара. Бли¬ 
же к действительности что-либо 
придумать трудно. Конечно, такой 
принцип игры требует определен¬ 
ной сноровки, не говоря уже про то, 
что мышка должна быть послушной 
не меньше, чем у мастеров СЗиаке 
или Бике Пикет. Для совершенст- 























РЕѴІЕѴѴ 



вования удара в игре предусмотрен 
режим тренировки, по ходу которой 
вас детально ознакомят со способа¬ 
ми вращения шара и основными 
принципами разлета после соуда- 

Ну и для чего это надо? А для 
того, чтобы принять участие в со¬ 
ревнованиях. Нет, конечно, можно 
поиграть и тренировочные игры. Я 
бы даже сказал, что, в отличие от 
всяких там ИНЬ и ИРА играть от¬ 
дельные игры в бильярд не менее 
интересно, чем турниры. Связано 

ночной игре больше свободы в вы¬ 
боре соперника, типа игры, и места. 
На соревнованиях вам, в основном, 
придется играть с чопорно выгля¬ 
дящими по принятой в междуна¬ 
родных бильярдных кругах моде 
противниками, а в свободном полете 
вам могут попасться довольно тем¬ 
пераментно одетые личности. Прав¬ 
да, соблазнительных девушек я не 
разглядел. Зато помещения, в кото¬ 
рых можно покатать шары, завора¬ 
живают своим разнообразием. 
От неприкрытой кичливой пышнос¬ 
ти огромных салонов до культовых 
придорожных кабаков. Турниры же 
играются в таких залах, какие до¬ 
водилось видеть только в фильмах 
про Лас-Вегас, и проверить соот¬ 
ветствие их реальным вряд ли 
представится возможность, хотя 



желание, конечно, есть. В общем, 
вышесказанным можно ограни¬ 
читься, описывая оформление игры. 
Разве что стоит еще раз акцентиро¬ 
вать внимание на крайне реалис¬ 
тичном трехмерном виде игрового 
стола, дающем возможность гра¬ 
мотно прикидывать последствия 
удара. 

Нельзя также не упомянуть 
прямо-таки энциклопедичное мно¬ 
гообразие различных типов игры. 
Можно играть в классический пул 
или в его разновидности, приписан¬ 
ные различным местностям, можно, 
например, в девятку или вообще 
в игру по никому не известным пра¬ 
вилам. Например, в такую, в кото¬ 
рой управляться приходится двумя 
шарами, а в центре стола в положе¬ 
нии “без донышка и с запаянным 
горлышком” стоит бутылка, попа¬ 
дание по которой при определен¬ 
ных условиях приносит существен¬ 
ные очки. Как и следовало ожидать 
от создателей Сгагу Іѵап, любимых 
в нашем народе разновидностей би¬ 
льярдной игры не предусмотрено. 
А жаль, ведь с такими возможнос¬ 
тями удара и вращения шара люби¬ 
тели Американки или Русской Пи¬ 
рамиды получили бы истинное удо¬ 
вольствие, ввинчивая в строгие лу¬ 
зы мудреные “свояки”. Однако не¬ 
удача, постигшая “Провинциально¬ 
го Игрока” с моделированием рус¬ 
ских вариантов бильярда(начинаю¬ 
щий партию гарантированно выиг¬ 
рывал) наводит на мысль о сложно¬ 
сти этой затеи, берущей свои исто¬ 
ки в сложной же русской душе. Чем 
сложней чего-либо куда-либо за¬ 
бить, тем больше нам это нравится. 
Неприятно, конечно, и отсутствие 
снукера - вполне добропорядочной 
игры, признанной по всему миру. 
Но от таких нападок Рзудпозіз обе¬ 
зопасил себя названием игры. Ну, 


тСАМЕЫАУЮАТОИСОМ 


что же, Рооі так Рооі. Тем более что 
по утверждению разработчиков 
стиль, атмосфера и напряжение 
этой игры передается достоверно. 
И, пожалуй, с этим можно согла¬ 
ситься. 


“Выиграли, получите”. 

Копченый (Жеглову) 

Так что же потеряли создатели 
ЕхрегГ Рооі, уделив повышенное 
внимание спортивно-ознакоми¬ 
тельной стороне? Абсолютно проиг¬ 
норированным остался финансово¬ 
развлекательный вопрос. Интерес¬ 
но, сами ребята из Ркудпозів пыта¬ 
лись играть когда-нибудь в бильярд 
на “просто так”? Конечно, безумно 
приятно выиграть на хорошем 
уровне сложности какой-нибудь 
Лас-Вегасский турнир. Тем более 
что упомянутым выше Полу Нью¬ 
ману и Тому Крузу это не удалось. 
Но хотелось бы, чтобы этот факт от¬ 
разился хотя бы на виртуальном 
благополучии. А кусочек КРС, ког¬ 
да после побед на заработанные 
деньги покупается кий получше, 
берется пиво подороже и танцуется 
девушка попослушней? Нет, 
без этого элемента бильярд дейст¬ 
вительно превращается в унылое 
перекатывание шаров по столу. Так 
что может быть разнузданно-мер¬ 
кантильный “Провинциальный Иг¬ 
рок” и не устраивал педантов по 
технике игры, но отдохнуть в него 
было приятнее. А, впрочем, лучше 
берите с собой друзей-подруг и за¬ 
ходите в ближайшее увеселитель¬ 
ное заведение, зеленые столы вас 
ждут. Только помните, три ошибки 
подряд - проигрыш. 






















НРС - АПѴЕИТІШЕ 


Здрзвст вуйте! "0 этом месяце раздел 
КРСг/АсІѵепТиге получился несколько необычным. На- 
чать хотя бы с того, что ролевых игр & этом месяце 
не выходило. Аа-дз! Ии одного релиза. С одной сторо¬ 
ны, это грустно, навевает нехорошие мысли вроде 
"а не загнулся ли жанр?” (Хе-хе! Напутались? Аг это 
просто шутка была!), и добавляет работы сотрудни¬ 
кам. Редакторы носятся с выпученными глазами, ав¬ 
торы выжимают материал по крупицам, пытаясь 
"впихнуть" свежую, появившуюся час назад, инфор¬ 
мацию в уже сверстанные и готовые к печати статьи, 
появление новых $сгееп$Ьо1^ов версткой расценивает¬ 
ся не иначе как вселенская катастрофа, главный ре¬ 
дактор... Нет, об этом писать не стану, инстинкт 
самосохранения... Короче, идет обычная работа в со¬ 
вершенно необычном ритме. 

Однако если взглянуть на это "релизное затишье” 
с другой стороны, можно найти и кое-что положи¬ 
тельное: в разделе появилось место, позволившее рас¬ 
сказать вам о наиболее интересных проектах, ожи¬ 
даемых в обозримом будущем. И, что не менее важно, 
дало возможность Долее активно поработать с фир¬ 
мами издателями и разработчиками игр. Чтобы не 
Забивать читателю голову и не подменять "честным 
словом от редактора" содержание, перечислять по¬ 
именно игры, которые должны выйти мы не будем - 
наиболее интересные проекты описаны дальше. А" вот 
сказать о наметившихся тенденциях, видимо стоит. 

■00-первых, радостное сообщение для “'РіаИлпо- 
клоиииков”. Очень похоже, что подражателей про¬ 
рвало. Как это господа, привыкшие жить на чужих 
идеях, так долго терпели? 0едь незабвенный Ьаск'п'5- 
Іа$Ь от Ъ\іиаЫ вышел около двух лет назад! видимо, 
копили силы, приглядывались...'Теперь анонсы игр а-1а 
'РіаЫо сыплются как из рота изобилия. 'РагкЗіопе, 
ЫОХ, Акита... Короче говоря, скоро всевозможных 
клонов будет столько же, сколько и у СоттапсІ % 
Соп^иег. Хочется крикнуть: "Что вы творите! Ну, 
не повторить вам успеха "РіаИл, не повторить! Эта 
игра была первой, разработчик отлично угадал мо¬ 


мент и выпустил ее вовремя!" Но ведь не послушают. 
ТТоэтому и кричать не станем. Просто отметим для 
себя обозначившуюся тенденцию. 

■ 00 -вторых, ^туристические КРОг, похоже, выхо¬ 
дят из глубокого подполья. Можно любить 5сі-{Т КТЧ 
можно не любить, но не замечать уже нельзя. 

"0-третьих. Явно наметилась тенденция возвра¬ 
щения в жанр классических ролевых игр. "Так, чтобы 
"все по-правильному”. «Рэнтезийная игра, партия 
персонажей, противные монстры и разномастные 
М^С. Причем вовсе не обязательно по правилам 
АР&'Р. Мы постараемся уделять играм по альтерна¬ 
тивным системам особое внимание. Почему? Аа про¬ 
сто про 'Продвинутых Драконов..." найти информа¬ 
цию можно где угодно, а вот об остальном почему-то 
забывают. И начнем пристрастно разглядывать иг¬ 
ры, основанные на других системах, прямо с этого но¬ 
мера. 

О квестах. Полуобморочное, предынфарктное со¬ 
стояние жанра продолжается. Не то, чтобы асіѵеггТиге 
умер - он просто совершает судорожные движения, 
очень сильно смахивающие на предсмертные конвуль¬ 
сии. Кто виноват? Аа все та же спешка и желание вы¬ 
пустить игру раньше конкурентов. Ругаться на стра¬ 
ницах журнала не хочется, а кроме ругани и сказать- 
то нечего, 0удем ждать и надеяться... 

И последнее, о чем хотелось бы сообщить. С этого 
номера мы планируем публиковать специфический 
ролевой юмор. Надеюсь, что он будет доступен для 
понимания не только "патриархам" жанра. Может 
быть, набегавшись по коридорам вожделенного О III, 
какой-нибудь заблудший "ферст-персон-шутерник” 
(не обижайтесь, квакеры, халфлайфшики и анрыльцы 
О посмеется вместе с нами и согласится со старой 
арабской поговоркой, что "мужчина должен встре¬ 
чать врага лицом к лицу, с саблей в руке, в крайнем 
случае - стрелять из ружья"... 0 общем, читайте, ру¬ 
гайте, хвалите. Счастья вам. И гномов... 


Александр Затолокин 










5РЕСІАІ. 


Сетевой город 


Игрушки без картинок?! 

Давным-давно, когда перфокарт 
с ЭООМ’ом было не достать ни за какие 
деньги, первые геймеры рубились в не¬ 
сложные текстовые адвентюры. “Ты 
стоишь посреди пещеры и видишь про¬ 
тивного монстра” - писал компьютер. 
“Дать монстру в ухо” - набирал геймер 
и жутко тащился, читая красочное опи¬ 
сание кровавой драки. 

Древние текстовухи живы и сейчас, 
перебравшись в Іпіегпеі под видом 
МиШ-Шег Эигщеоп'ов и книг-игрушек. 
Первые, наверно, в пояснениях не нуж¬ 
даются. Вторые - просто-напросто исто¬ 
рии, каждый эпизод которых заканчи¬ 
вается двумя-тремя вариантами даль¬ 
нейшего поведения героя. Выбирая 
один из путей, читатель по-своему из¬ 
меняет сюжет книжки - как в “Мерца¬ 
нии Эльфийского Портала” Д.Браслав- 
ского (юіош.ронітап.ги /~Ъгая). 

Создатели \ѵеЬ-страничек уже дав¬ 
но используют идею текстовых игру¬ 
шек, создавая виртуальные библиоте¬ 
ки, выставочные залы и целые города. 
В немногочисленных рядах последних 
находится и сетевой город Огрим 
(одгіт.сіЪ.пеІ). 



■ Вот какие бывают большие мониторы 


Город в окне браузера 

Подобно обычному КРС’шному сай¬ 
ту, Огрим разбит на несколько разде¬ 
лов. В таверне можно раздобыть сцена¬ 
рии для АЭ&Э-подобной системы 
РІГОСгЕ, в лесу разбросаны правила по¬ 
лигонных ролевок, а мучительно знако¬ 
мую “Му Іііпкг Ра§е” заменяет пере¬ 
кресток у городских ворот. В общем, 
для комплекта не хватает только жел¬ 
того мужика со шлагбаумом “Ііпсіег 
Сопзігисііоп”. 

Если бы этим все и закончилось, по¬ 
лучилась бы просто хитро оформленная 
страничка (в настоящее время лучший 
образец подобной архитектуры - Тоже 
Город, Ідотой.до.ги). Особенность Огри- 
ма в том, что файлики и тексты доста¬ 
ются вам не на халяву. Чтобы послу¬ 
шать байки игроков-АЭ&Эшников, 
придется сперва поставить им пива. 
А потерянный листок из блокнота со 
сценарием игры надо разыскать совсем 
в другом месте города... 

Как и во всякой НРО, для блужда¬ 
ния по квестам необходим персонаж, 
или так называемый “герой”. В самом 
начале путешествия вам нужно задать 
его характеристики (Силу, Ловкость, 
Профессию и так далее) и определить¬ 
ся, что взять с собой. 

Свежесозданный субъект оказыва¬ 
ется перед городскими воротами. Чтобы 
занять его чем-нибудь, нужно просто 
щелкать на надписях-ссылках. В городе 
персонаж может купить себе оружие 
или выпить пива, в окрестных лесах - 
заработать по чайнику. Одним словом, 
здоровый досуг нормального приклю- 
ченца. Ну и, конечно, можно болтать со 
встречными, читать всякие книжки 
и разыскивать закопанные свитки, до¬ 
бывая те самые тексты и файлы. 



И Окрестности города 

Успех ваших действий будет зави¬ 
сеть от личных качеств героя и от имею¬ 
щегося у него имущества (все это можно 
посмотреть в отдельном окошке). Нео¬ 
тесанный Воин и мудрый Колдун уви¬ 
дят в браузере очень разные странички, 
и пути к цели у них могут быть разны¬ 
ми. Например, Колдун может отогнать 
привидение заклинанием, а Воину для 



И Парометры персонажа 


этого нужно искать талисман. 

Жуткие процессы в вашем браузе¬ 
ре, позволяющие Колдуну обижать 
призрака, выглядят примерно следую¬ 
щим образом. Щелчок по ссылке запус¬ 
кает скрипт - программу, записанную 
на языке .ІаѵаЗсгірІ в недрах только что 
загруженной ѵѵеЬ-странички, Скрипт 
заглядывает в сохранку, которая в виде 
“печенья” (соокіе) упрятана в закромах 
браузера, и проверяет Мудрость Кол¬ 
дуна. Если ее в достатке, нечисти при¬ 
ходится худо. 



Задуманный изначально как подо¬ 
бие книги-игры, Огрим со временем все 
больше обрастает скриптами и превра¬ 
щается во что-то вроде МШЗ’а. Вполне 
возможно, что в будущем его посетите¬ 
ли смогут общаться друг с другом, тор¬ 
говать виртуальным барахлом, с помо¬ 
щью магии создавать собственных чу¬ 
дищ и науськивать их на товарищей. 
И уж совсем точно, что Огрим не оста¬ 
нется в одиночестве. Уже сейчас прору¬ 
баются дороги в другой сетевой город - 
Оклин (юѵлѵ.скаі.ги/~(іагк_саѵе), ско¬ 
ро герои смогут свободно бродить туда- 
сюда. Может быть, лет через двадцать 
множество объединенных городов собе¬ 
рется в целую сетевую страну... 
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Не хочу молчать. Не могу молчать. 
Не буду молчать. Сегодня вы услыши¬ 
те из моих уст шокирующие призна¬ 
ние. Я люблю МісгозоН. Вот так. Лако¬ 
нично, строго, безапелляционно. Сме¬ 
лый шаг и все такое. И дело совсем не 
в отличной операционной системе, 
в которую встроен такой красивый 
и безупречный калькулятор, и даже 
не в том, что пятый эксплорер практи¬ 
чески перестал виснуть через каждые 
пять-шесть минут. Просто с августа 
месяца я занимаюсь бета тестирова¬ 
нием онлайновой ролевой игры 
Авііегоп’з СаІІ от ТигЬіпе 
Епіегіаіптепі, издателем которой 
станет корпорация МісгозоН. У по¬ 
следней отличный нюх на шедевры. 

Все то время, что ушло у авторов 
на подготовку рабочей бета-версии иг¬ 
ры, я, честно говоря, не мог внятно 
объяснить мою заочную привязан¬ 
ность именно к АвЬегоп’з СаІІ, а не 
к ІЛІіта Опііпе или Еѵегциезі. Сейчас, 
когда позади два месяца игровых при¬ 
ключений, могу с уверенностью за¬ 
явить, что я был прав и полностью (ну, 
процентов на 85) доволен увиденным. 
А то, что вызвало разочарование, еще 


где катастрофически не хватает на¬ 
стоящих героев. Ибо не каждый отва¬ 
жится откликнуться на зов. Зов о по¬ 
мощи. 

Спасение утопающих 

Место действия - остров БегеШ, 
где многие столетия мирно и тихо жи¬ 
ла раса Етругеап. Но могуществен¬ 
ный (других не держим) волшебник 
Ашерон, не злобы ради, а исключи¬ 
тельно в научных целях, открыл пор¬ 
тал в другую вселенную, откуда мо¬ 
ментально возникли толпы существ 
(ОДЬоі), преимущественно животных, 
с явными кровожадными намерения¬ 
ми. Магу ничего не оставалось сде¬ 
лать, как отправить исконных жите¬ 
лей в слой между реальностями, а са¬ 
мому попытаться противостоять нео¬ 
жиданным захватчикам. Тем време¬ 
нем энергии, задействованные в про¬ 
цессах спасения, произвольно рас¬ 
крыли новые порталы, в том числе 
и в мир людей (Ізраг). Им-то как раз 
повезло меньше всех. Пожизненное 
рабство - вещь неприятная во всех от¬ 
ношениях. Но нашлись смельчаки, ко¬ 
торым однажды все-таки удалось под¬ 
нять восстание и расправиться с коро¬ 
левой врагов, отдав за это свои драго¬ 
ценные жизни. 

Десять лет спустя в этот мир, пол¬ 
ный опасностей, попадете и вы. Вопрос 
в том, кем вы будете. 


Процесс генерации персонажа из¬ 
начально выглядел на бумаге подо¬ 
зрительно идеально. Обещали десяток 



уникальных классов с тончайшей на¬ 
стройкой, тысячи возможных комби¬ 
наций внешнего вида только на старте, 
не говоря уж о дальнейшей экипиров¬ 
ке, несколько уникальных рас, массу 
других полезных настроек. Самое уди¬ 
вительное - формально реализованы 
практически все заявленные возмож¬ 
ности. Редкость для современных раз¬ 
работчиков, достойная похвалы, даже 
принимая во внимание ключевое слово 
“формально”. 

Генерация может проходить по 
одному из трех вариантов. Во-первых, 
программа за считанные секунды го¬ 
това предложить вам персонажа с аб¬ 
солютно случайным набором компо¬ 
нентов. Смысл такого подхода остает¬ 
ся для меня большой загадкой. Во-вто¬ 
рых, выбирая типовой класс для ге¬ 
роя, вы можете подправить любые его 
характеристики в самом конце генера¬ 
ции. И, в-третьих, можно делать пер¬ 
сонажа с нуля. Однако такой подход не 
принесет ничего хорошего, если вы по¬ 
средственно разбираетесь в сложней¬ 
ших взаимосвязях параметров, рас 
и навыков. Так, экспериментируя с ба¬ 



не поздно поправить. Для этого и пред¬ 
назначен период бета тестирования 
с бесконечным скачиванием патчей 
и отловом надоедливых багов. Начина¬ 
ется же все, как обычно, с создания 
аватара, то есть персонажа, который 
отправится на поиски приключений 
в игровую вселенную АзЬегоп’з СаІІ, 
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лансом магии и физической силы, я 
получил в качестве результата воина, 
который был не в силах поднять даже 
самый простой меч, зато мог произне¬ 
сти парочку дешевых заклинаний. 

При втором (оптимальном) вари¬ 
анте генерация разбита на 8 последо¬ 
вательных шагов. Выбор расы, пола, 
лица, одежды, класса, параметров, на¬ 
выков и стартового города. Настоящая 
игра в игре. Сотни, скорее, даже тыся¬ 
чи, комбинаций. Опять-таки в идеале. 
Например, лицо персонажа состоит из 
четырех независимых блоков: лоб, 
глаза, рот и тип волос. Допустим даже, 
что есть 20 вариантов для каждого из 
этих блоков, кроме волос, у которых 
всего 4 вида прически, три цвета и де¬ 
сяток оттенков. Получаем несколько 
сотен вариантов. Но беда в том, что 
в игре некогда смотреть на лицо дру¬ 
гих персонажей крупным планом, 
да и различить там что-то кроме при¬ 
чески бывает трудновато. Значит, 


фактически вариантов много, но раз¬ 
ница не всегда так уж очевидна. Запо¬ 
минается лишь цвет кожи, раса и при¬ 
ческа, если она не закрыта головным 
убором. Правда, по ходу дела встреча¬ 
ются различные типы одежды, кото¬ 
рые частично компенсируют возмож¬ 
ности неудавшейся идеи с уникально- 


Со знанием этим я вышел из 
дома 

Навыки поделены на четыре груп¬ 
пы. Специализированные (первич¬ 
ные), выученные (вторичные), не вы¬ 
ученные и те, что данному классу 
в принципе запрещено применять. 
При получении очередного уровня 
персонаж становиться богаче на не¬ 
сколько очков, которые можно потра¬ 
тить на изучение новых навыков. Что¬ 
бы этот уровень заработать, требуется 
набрать определенное количество оч¬ 
ков опыта. Более того, эти очки можно 





и нужно тратить на подъем характе¬ 
ристик или параметров. Учитывая, 
что параметров и навыков очень мно¬ 
го, глаза поначалу разбегаются. Сразу 
понять, что же увеличивать, трудно, 
а тратить драгоценный опыт впустую 
тоже нельзя. Здесь имеет смысл за¬ 
помнить несколько основополагающих 
принципов. 

С ростом значения параметра или 
навыка растет и цена апгрейда. Ино¬ 
гда очков, требующихся для поднятия 
одного параметра на единицу, хватает 
на десять единиц другого. Навыки, ко¬ 
торые часто применяются во время иг¬ 
ры, растут самостоятельно. Например, 
чем чаще герой машет мечом, тем бы¬ 
стрее сам по себе будет расти навык 
владения этим видом холодного ору¬ 
жия. И, наконец, есть параметры базо¬ 
вые, используемые при вычислении 
других характеристик, и расчетные. 
Если вы поднимите стамину (расчет¬ 
ный параметр, равен показателю вы¬ 
носливости), то никакого эффекта 
в других расчетных величинах не по¬ 
лучите. А если выносливость, то поме¬ 
няются результаты всех формул, где 
участвует выносливость. 
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Хроника мечника 

Ранним утром я спешно по¬ 
кидаю безопасный и уже про¬ 
сыпающийся город и отправ¬ 
ляюсь на ежедневную охоту. 
Предварительно пришлось 
продать все вчерашние тро¬ 
феи и купить дорожных чеков 
на полученное золото. Я не 
столь безгранично силен, что¬ 
бы таскать с собой запасной 
меч и мешок монет, имеющих 
непомерный вес. Надетая пла¬ 
стинчатая броня (слишком тя¬ 
желая для моего уровня 
и слишком дорогая для моих 
ограниченных финансов) в ку¬ 
пе со всевозможными элемен¬ 
тами обмундирования (рука¬ 
вицы, наручи, сапоги, шлем) 
итак дает о себе знать. Наде- 
юеь, что 'после сегодняшней 
прогулки мой рюкзак снова 
окажется заполненным по са¬ 
мое не могу. 

Благополучно миновав раз¬ 
вилку дорог, убегаю на запад, 
в русло широкой реки. Целе¬ 
направленно забираюсь на са¬ 
мый высокий холм а округе. 
Отсюда открывается отлич¬ 
ный вид на окрестности. 
Над горами, что на противопо¬ 
ложном берегу, встает летнее 
солнце и заливает русло яр¬ 
ким желтым светом. По небу 
бегут малочисленные облака. 
Отчетливо слышно кваканье 
лягушек, с деревьев порой 
опадает листва, медленно пла¬ 
нируя на еще не прогретую 
землю. Над полянами порхают 
бабочки. Красота. Ничто не 
предвещает грядущей бойни. 

На пляже замечаю косте¬ 
рок, у которого собрались мои 
излюбленные противники. Аб¬ 
солютно нагие, за исключени¬ 
ем набедренных повязок, 
в рост человека гуманоиды 
с зачатками интеллекта, поз¬ 
воляющего применять разно¬ 
образное, хотя и примитивное, 
оружие. У желтого в руках ко¬ 
пье. Белые разжились корот¬ 
кими мечами. Выбираю желто¬ 
го, так как он даже внешне вы¬ 
глядит суровее, и устремля¬ 
юсь вниз, по склону. Где-то на 
полпути они меня заметили 
и ринулись навстречу. Хуже 
другое. По колено в воде стоят 
еще двое. И как я их раньше не 
заметил? Желтый - на сей раз 
с булавой и явно физически 
мощнее своих собратьев, а вот 
белый, вроде бы, безоружен. 
Внезапно что-то Со звоном 
ударяет в выставленный мною 
щит и отлетает в сторону. Ме¬ 
тательный нож. Слишком мал, 
чтобы я смог разглядеть его на 


Потраченные вышеописанным спо¬ 
собом очки все равно приплюсовыва¬ 
ются к сумме, необходимой для пере¬ 
хода на следующий уровень. То есть, 
никуда не пропадают. Что касается 
классов, их пока мало. Три профессио¬ 
нальных мага, мечник (воин, специали¬ 
зирующий исключительно на мечах), 
лучник, воин, и вор. К коммерческому 
релизу придумают новых. Кому не 
лень, экспериментируйте самостоя¬ 
тельно. Все средства для этого имеют¬ 
ся. 

Интерфейсом об тейбл 

Рискну заявить, что такого краси¬ 
вого и одновременно максимально 
удобного интерфейса еще не было. Все 
исполнено максимально четко, с явной 
любовью. Каждая мелочь находится на 
своем месте. В развернутом виде ин¬ 
терфейс занимает половину игрового 
экрана. Достаточно много, зато перед 
глазами сразу весь инвентарь или ста¬ 
тистика персонажа, или какое-то дру¬ 
гое информационное окно, и в то же са¬ 
мое время ваш герой способен переме¬ 
щаться, вести бой или выполнять лю¬ 
бые другие активные действия, что от¬ 
ражается на второй части экрана. Бо¬ 
лее того, движок подстраивается таким 
образом, что игрок не теряет радиус 
обзора. Сохраняя кругозор, изображе¬ 
ние хитрым образом сжимается, а не 
обрезается, как это принято в боль¬ 
шинстве игр. Весьма удобно. 

Ну, а свернутый вариант (такую 
красоту и убирать-то жалко) оставляет 
процентов 80 под трехмерный движок, 
который, почувствовав свободу, резко 
укрупняет изображение. 

Чудеса древней технологии 

Когда начиналась разработка 
АзЬегоп’з Саіі, графические ускорите¬ 
ли только-только появились на свет 
и ни о какой их поддержке заявлено не 
было. К тому же авторы пошли по пути 


нии новых уровней и минимума инфор¬ 
мации, передаваемой от каждого игро¬ 
ка на сервер. Акцент, как видно сделан, 
на вероятное расширение игрового ми¬ 
ра в будущем и отсутствие лага. В ре¬ 
зультате до сих пор нет полноценной 
поддержки графических ускорителей. 

Признаться, я давно уже отвык от 
трехмерных игр без ЗсіЕх или с выбо¬ 
рочной поддержкой отдельных функ¬ 
ций, поэтому, впервые запустив 
АзЬегоп’з Саіі, долго не мог адекватно 
воспринимать приличный по всем па¬ 
раметрам движок с такими странными 
текстурами. Скажем, текстура земли 
(травка, цветочки и так далее) выгля¬ 
дит столь грубо и излишне ярко, что 
портит своим присутствием общую 
картину. Вот такая маленькая недора¬ 
боточка. В остальном, особых претен¬ 
зий нет. Стандартный трехмерный 
движок, без излишеств, тормозящих 
онлайновую игру, но с замечательными 
световыми эффектами, сопровождаю¬ 
щими многочисленные заклинания ма¬ 
гов. Впрочем, и воины могут похвас¬ 
таться волшебными щитами и мечами, 
по лезвию которых пробегают языки 
пламени или стекают капельки яда. 

Камера послушно вращается в лю¬ 
бом направлении и в полной мере де¬ 
монстрирует красоту окружающего 
мира. Недурно смотрятся крупные 
здания, .архитектура подземелий. 
На поверхности- пейзаж украшают 
трехмерные деревья, с которых пада¬ 
ют практически живые листья, и цве¬ 
ты. В воздухе летают бабочки и птицы. 
Такими нехитрыми средствами созда¬ 
ется иллюзия динамического игрового 

А уж небо! Запустив АзЬегоп’з Саіі 
в первый раз, я был приятно удивлен 
именно небом в этом игровом мире. Оно 
буквально живое и каждый раз новое. 
Облака передвигаются под действием 
ветра, встающее солнце почти реально 
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распускает свои лучи, в небе видны 
спутники. Просто фантастика. Классно 
реализованы погодные условия 
(дождь, молнии) и плавная смена дня 

С технической точки зрения дви¬ 
жок даже наделен интеллектом, позво¬ 
ляющим ему автоматически подстраи¬ 
ваться под скорость соединения и вы¬ 
числительные способности вашего 
компьютера. Могу подтвердить, что на 
практике этот метод реально действу¬ 
ет. Кстати, в верхнем правом углу име¬ 
ется индикатор, отображающий в на¬ 
глядной форме качество связи на теку¬ 
щий момент. Еще один плюс местного 
интерфейса. Всегда знаешь, что тво¬ 
рится с соединением и стоит ли всту¬ 
пать в следующий бой, не рискуя поте¬ 
рять коннект с персонажем в самый 
разгар схватки. 

Спаси дерево, убей бобра 

Итак, убедившись в качестве свя¬ 
зи, выберем жертву. Система боя орга¬ 
низована следующим образом. Первым 
делом нужно войти в боевой режим. 
Иначе персонаж не сможет оказать 
противнику никакого сопротивления. 
В лучшем случае он будет способен 
идентифицировать приближающуюся 
опасность, демонстрировать свои эмо¬ 
ции (радость, недовольство и т.д.) или 
прилечь для восстановления сил. В бо¬ 
евом режиме герой визуально красиво 
(что есть, то есть — движения завора¬ 


живают) достанет свое излюбленное 
оружие, если речь идет о воине. Теперь 
нужно выбрать конкретную цель и оп¬ 
ределиться с двумя параметрами уда¬ 
ров. Во-первых, решаем куда бить: 
в ноги, в голову, в туловище. И, во-вто¬ 
рых, что важнее: скорость удара или 
сила (графический индикатор соотно¬ 
шения виден на скриншотах с эпизода¬ 
ми боя). В зависимости от установок 
персонаж начнет выполнять те или 
иные виды атак. Специальная опция 
позволяет автоматически наносить 
удары после первого вашего выбора. 
На самом деле, в сражении важно 
лишь вовремя переключаться на но¬ 
вых противников, не мешая персонажу 
атаковать, а также вовремя уносить 
ноги. Остальное на совести программы. 
Прелесть такого метода заключается 
в том, что достаточно дать одну коман¬ 
ду, и уже не страшен обрыв связи. 
За судьбу персонажа можно быть спо¬ 
койным. 

Маги бьются заклинаниями или са¬ 
мыми легкими ножами. У них другой 
интерфейс боя. Нужно лишь выбирать 
заклинания, да следить за регенераци¬ 
ей маны. Здесь сложность несколько 
иного плана. Обычный йгеЬаІІ летит по 
прямой, как ему и положено. Но про- 
тивник-то не всегда стоит на месте, до¬ 
жидаясь, когда его поджарят. Поэтому 
маги очень часто промахиваются. Эта 
неприятность свойственна и лучникам, 
стрелы которых, кстати, летят по пра¬ 
вильным траекториям, зависящим от 
удаленности мишени. Законы физики 
соблюдены. 

Если героя убивают, то ничего 
страшного не происходит. Он ведь поч¬ 
ти бессмертный. 

Дункан, можно я отрублю 

тебе голову? 

Волшебник, до которого сквозь 
град заклинаний добрался противник, 
- мертвый волшебник. Так было все- 


таком расстоянии в руках про¬ 
тивника. Значит, вооружены 
все Пятеро. 

В этот момент мы начинаем 
ближний бой. Первым делом 
встаю так, чтобы закрыться 
телом копейщика от летящих 
в мою сторону ножей. И тут же 
начинаю наносить колющие 
удары по врагу. Прелесть это¬ 
го вида атаки в быстроте. Ко¬ 
пье действует несколько мед¬ 
леннее, поэтому я ощутимо 
выигрываю. Кроме того, я не¬ 
плохо владею критическими 
ударами и хорошо защищен, 
поэтому копейщик умирает 
еще до того, как его друзья до¬ 
стигают места схватки. Пере¬ 
ключаюсь на второго желтого. 
Бью несколько раз по ногам. 
Затем в голову. Он падает. Ос¬ 
тались трое. Теперь резко ме¬ 
няю тактику. Удары пошли тя¬ 
желые, медленные, рубящие 
от всей души. Скалкеры (так 
зовут этих гуманоидов) уми¬ 
рают один за другим. У мета¬ 
теля ножей кончились боепри¬ 
пасы, и он кидается в ближний 
бой. 

Когда падает последний 
противник, я тщательно осма¬ 
триваю трупы и переправляю 
в заплечный мешок самое цен¬ 
ное: копье, булаву и несколько 
золотых. Идти становиться тя¬ 
желее. Сажусь прямо между 
телами на холодный и мокрый 
прибрежный песок и отдыхаю. 
Со здоровьем пока все в по¬ 
рядке, а вот тяжесть инвента¬ 
ря пагубно сказывается на мо¬ 
ей выносливости. 

Изрядно потренировав¬ 
шись на скалкерах, решаюсь 
на марш-бросок в стан против¬ 
ников. Благополучно миную 
портал. Туда лучше не совать¬ 
ся. Добрые люди в свое время 
предупредили. По колено в во¬ 
де перехожу реку вброд. На¬ 
встречу мне устремляются 
три феи. С такими, милыми на 
первый взгляд, девушками я 
еще дела не имел, да и уровень 
у них повыше моего, но отсту¬ 
пать уже поздно. Когда здоро¬ 
вье начинает стремительно 
ухудшаться, а удары не до¬ 
стигают цели, я пытаюсь-таки 
вырваться из ближнего боя 
и оторваться от преследовате¬ 
лей. Однако выясняется, что 
летают феи гораздо быетрее, 
чем я бегаю. Последнее, что я 
успеваю увидеть перед неиз¬ 
бежной смертью, - это выпу¬ 
щенное в мою сторону замора¬ 
живающее заклинание. Потом 
лишь тьма. И далекий свет 
спасительного портала... 


тСАМЕНАѴЮАТОК.СОМ 
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и/или если оно (имеется в виду третье 
лицо) не РК. Следовательно, против¬ 
ники указанной возможности полно¬ 
стью защищены от спонтанного вме¬ 
шательства в их личную жизнь. Кста¬ 
ти, неуравновешенных РК, пробую¬ 
щих свои стрелы и молнии на всех под¬ 
ряд, на удивление мало. За все время, 
проведенное в игре, сталкивался с ни¬ 
ми всего лишь пару раз. 

С другой стороны, в такой мас¬ 
штабной онлайновой игре развеселить 
публику, например, отсутствием ЫРС 
технически трудновато. Особенно ис¬ 
ходя из концепции игрового мира с его 
многочисленными магазинами и широ¬ 
ким ассортиментом товаров. Система 
квестов также скорее мертва, чем жи¬ 
ва. Значит, остается сражаться груп¬ 
пами или вступать в альянсы. 

Вместе весело шагать по 

просторам 

Особая гордость авторов и еще од¬ 
на серьезная отличительная черта иг¬ 
ры от конкурентов это система гиль¬ 
дий и групп (партий). Братство заме¬ 
няет группу, альянс - гильдию. С груп¬ 
пой, думается, все просто и понятно. 
Объединяемся и делим полученный 
в бою опыт в пропорции, зависящей от 
уровня каждого конкретного героя. 
Совсем иначе функционирует альянс. 
Его создатель становится монархом, 
которому будут подчинены все осталь¬ 
ные члены данного сообщества. 
Для тех, кого он собственноручно при¬ 
соединяет, монарх становится еще 
и “патроном”. Этот второй уровень 
в иерархии альянса (вассалы) также 
будет зазывать новичков в ряды сооб¬ 
щества. Поэтому рано или поздно они 
сами станут патронами для других иг¬ 
роков, а те вассалами. И так далее по 
цепочке. Теоретически до бесконечно¬ 
сти. Но монарх в альянсе всегда при¬ 
сутствует в единственном числе. Он - 
глава для всех членов. 


В чем смысл альянса? Дело в том, 
что небольшой процент опыта, но не 
в ущерб, а исключительно сверх уже 
полученного, передается от каждого 
игрока его патрону. Нечто напоминаю¬ 
щее финансовую пирамиду. Только 
без недовольных сторон и на добро¬ 
вольных началах. Новички, во-первых, 
ничего не теряют, а во-вторых, полу¬ 
чают помощь от старших товарищей. 
Это может быть новая дорогая кольчу¬ 
га, меч или просто дельный совет. Кро¬ 
ме того, игрок находит хорошую ком¬ 
панию, в которой можно здорово про- 

Чтобы сделать одних персонажей 
более привлекательными в каком-то 
из качеств внутри альянса (монарх, 
патрон или вассал) введены специаль¬ 
ные навыки, развивающие, например, 
ваши качества как лидера или, наобо¬ 
рот, как подчиненного. 

Промежуточный финиш или 

продолжение следует 

На этом и остановимся. Разжигать 
интерес возможностями можно еще 
долго, но впереди обзорная статья, и я 
сознательно оставил часть материала 
для нее: география и навигация, квес¬ 
ты, подробности о навыках и парамет¬ 
рах, характеристика противников. 

У игры в теперешнем ее варианте 
огромный потенциал. Хороший дви¬ 
жок, интересный динамический мир, 
оригинальная ролевая система и сис- 


фейс. Немного не хватает полигонов 
для полного счастья. Самое серьезное 
упущение - скучный игровой процесс. 
Постоянная охота быстро надоедает, 
несмотря на разнообразие противни¬ 
ков. Надеюсь, что в перспективе этот 
элемент будет существенно доработан. 
Средств для этого много. Поэтому не 
прощаюсь. Ведь до коммерческого ре¬ 
лиза времени осталось совсем чуть- 
чуть. А 


гда, так обстоит дело и в АзЬегоп’з Саіі. 
Воинам всех мастей жить несколько 
легче. У них относительно крепкое 
здоровье и стамина, потеря которой 
также обычно приводит к смерти, по¬ 
тому что удары становятся слабыми, 
а бег превращается в ползание по пе¬ 
ресеченной местности. Уклониться от 
боя в таком случае практически невоз- 

Итак, персонаж все-таки умер. 
Чем это явление опасно? Потерей не¬ 
которых, случайным образом выбран¬ 
ных предметов, денег и, что самое пе¬ 
чальное, части опыта заодно с введе¬ 
нием понижающего коэффициента 
для текущего значения параметров 
навыков. Жаль, конечно, но пережить 
можно. Последствия смерти (в первую 
очередь, понижающий коэффициент) 
будут устранены с течением времени 
или с набором определенного количе¬ 
ства опыта. 

Возрождение свежеубиенного про¬ 
исходит моментально, но в другом мес¬ 
те, у последнего помеченного персона¬ 
жем Камня (Ше Зіопе). Дабы не те¬ 
рять денег, но иметь после смерти воз¬ 
можности прикупить утерянную коль¬ 
чугу или любой другой предмет, а так¬ 
же в связи с очень большим весом зо¬ 
лота (инвентарь сильно ограничен 
этим показателем), игроки запасаются 
дорожными чеками. Поэтому доста¬ 
точно проследовать от Камня в бли¬ 
жайший город и отовариться там все 
необходимым, чтобы почувствовать 
себя вновь свежим и бодрым и как сле¬ 
дует отомстить за преждевременную 
кончину. 


ров делать особенно нечего. В принци¬ 
пе существует РК, но реализована эта 
возможность чересчур необычно. По¬ 
скольку отношение к убийству игроков 
игроками у игровой общественности 
очень неоднозначное ра 
шили подстраховаться 
альный квест, переводящий персона 
жей в раздел РК. Благодаря такому 
нестандартному подходу вы при всем 
желании не можете причинить вреда 
третьему лицу, если сами еще не РК 
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Покажите мне геймера, который не 
слыхал о Сгуо Іпіегасііѵе. Готов спорить, 
если таковой и сыщется, то с неимовер¬ 
ным трудом. Однако весь интерес ситуа¬ 
ции отнюдь не в этом. Ну, известна ком¬ 
пания, ну фанатов у нее куча, этим сей¬ 
час никого не удивишь. Удивление на¬ 
ступает, когда начинаешь навскидку пе¬ 
речислять запомнившиеся Сгуо’вские 
игрушки. Два Ме§агасе’а, Ьозі Есіеп, 
Аііапііз и... все. При таком небогатом спи¬ 
ске, тем не менее, достаточная извест¬ 
ность. Углубляться в причины этого фе¬ 
номена не стану, примите как данность. 
Могу только высказать одну гипотезу. 
На мой взгляд, секрет успеха игр от Сгуо 
в том, что они всегда на шаг опережают 
время. Это касается практически всех 
значимых аспектов: графики, звука, сю¬ 
жета, играбельности. Добавьте к выше¬ 
перечисленному довольно либеральные 
системные требования и получите ре- ■ 
цепт неизменного успеха. 

Надеюсь и теперь разработчики нас 
не разочаруют. Совсем скоро появится 
продолжение прогремевшего пару лет 
назад Аііапііз, и оно обещает быть ни¬ 
чуть не хуже предшественника. А пока 
попробуем прикинуть, что конкретно нас 
ожидает. 

Вообще, в сложившейся ситуации 
довольно много интересного и неясного. 
Во-первых, до выхода' осталось совсем 
немного времени, а количество доступ¬ 
ной информации ужасает своей скуднос¬ 
тью. Ни одного пресс-релиза (то, что 
пришло в ответ на запрос разработчику, 
назвать пресс-релизом язык не повора¬ 
чивается), отсутствие собственной Ин¬ 
тернет-страницы, полное молчание на 
ведущих игровых сайтах, в общем, тем¬ 
ное дело. Логичного объяснения проис¬ 
ходящему не находится. Тем не менее, 
игрушка ожидается видная, знать хо¬ 
чется как можно больше, так что будем 
выжимать крупицы полезной информа¬ 
ции из того, что удалось обнаружить 
в Сети и выпытать у создателей. 

Итак, про сюжет. Вы играете за по¬ 
томка героя первой части Аііапііз - 5еШ, 
как известно, успешно справившегося 
с делом спасения своего мира. Однако 
спокойные дни миновали, так как звезды 
на небосклоне выстроились особенным 
образом, возвестив об очередной схватке 
между Светом и Тьмой. Выступая на сто¬ 
роне сил Света, вам придется совершить 


рокой публике Шамбале 
и Юкатану. По ходу “тура” 
вам предстоит решить не- 
сколько загадок, тем самым 
принеся избавление миру от перспекти¬ 
вы погрузиться в вечную Тьму. 

Несмотря на видимую банальность 
завязки, Стефан Рессо (ЗІерЬапе 
Кеззоі), глава отдела приключенческих 
игр Сгуо Іпіегасііѵе, заявляет, что ко¬ 
манда всерьез проработала сюжетную 
линию Аііапііз II, так как они понимали, 
что “...хороший айѵепіиге должен иметь 
сильный сюжет, узнаваемых персона¬ 
жей и запоминающегося героя...”. 
А скудность информации по проекту 
в целом и его сюжету в частности объяс¬ 
няется нежеланием разработчиков зара¬ 
нее раскрывать козырные карты. Нас 
в очередной раз желают удивить. 

Теперь относительно игрового про¬ 
цесса. По признанию того же Стефана 
Рессо, основным минусом и объектом не¬ 
довольства игроков, в АНапІіз: ТЬе Ьозі 
Таіез была линейность сюжета и, как 
следствие, "нер'еиграбельность”. Уже 
в 97-м это вызывало гримасу недоволь¬ 
ства, а сейчас такой вариант просто не¬ 
приемлем. Разработчики учли свои про¬ 
шлые промахи и переработали схему 
прохождения для сиквела. В игре 18 ос¬ 
новных головоломок и порядка 60 персо¬ 
нажей. Для успешного финала, по заве¬ 
рениям авторов, вам необходимо будет 
решить 10 загадок, встретившись и пооб¬ 
щавшись персонажами с 50. Правда, не¬ 
понятно, будут ли персонажи и квесты 
различаться по значимости или их роль 
в общем деле будет одинакова? Что име¬ 
ли в виду создатели, говоря о “неполно¬ 
те” общения и разгадывания загадок? 
Что в каждой новой игре перед вами бу¬ 
дут вставать новые проблемы и встре¬ 
чаться различные герои? Согласитесь, 
такая идея была бы очень неплоха. 

Могут начинать радоваться те не¬ 
многочисленные пацифисты, которые 
уцелели после массированной атаки 
здателей компьютерн 
окрепшие мозги. 

где не нужно стрелять, уходить от 
ров и минировать подходы к базе? 
тальгируете по старому доброму Музі' 
Значит Аііапііз II делается именно 
вас. Рессо говорит, что они постарались 
максимально полно передать дух первых 
квестов, в которых успех зависел исклю¬ 
чительно от умственных способностей 
игрока, а не от его рефлексов. Так что не 
будет ни моря крови, ни рек слез. 

Напоследок о том, что известно отно- 
технической стороны проекта. 


Игра будет сделана на оригинальном 
движке Отпі ЗБ, способным выдавать 
картинку в 800x600, поддерживающим 
все известные эффекты и обеспечиваю¬ 
щим небывалую реалистичность проис¬ 
ходящему на экране. Создатели обеща¬ 
ют детально проработанных персонажей 
с реалистичной моделью движения и... 
мимикой, просчитываемой в реальном 
времени. То есть, мы сможем увидеть 
меняющееся по ходу разговора выраже¬ 
ние лица собеседника и даже “вполне ес¬ 
тественные движения его губ”. Вот тако¬ 
го на моей памяти еще не было. 

Также интересен факт, что помимо 
привычных С Б-КОМ, Аііапііз II выйдет 
и на БѴБ. Что ж, Сгуо, как всегда, на шаг 
впереди всех.. . ^ 
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і\і і ЁКЫАПОМА'.. 


Вы обязательно придете в 


Москва 

РІаке (095) 236-9860 

ШХ (095)216-7001 

Вентура (095)361-9884 

Клондайк (095) 979-2174 

Компьютерный дом Амиком (095) 250-3544 
Теле - Сервис (095)482-0160 

Техмаркет Компьютере (095) 723-8130 

Владивосток 

ГЕГ-Центр (4232) 220-369 

Компания Лион (4232) 225-700 

Воронеж 

Риан (0732) 777-556 

Информсвязь - Черноземье (0732) 533-553 


Н. Новгород 

Биоком 

Нарьян-Мар 

Центр Инус 

Самара 

Ноос-Плюс 

Смоленск 

Новая Цефея 

Сыктыввкар 

"Эльф" 

Тверь 

Визард 

Ульяновск 

Ультрамарин 


(8312) 466-743 


(81853) 239-25 


(0812) 552-332 


(8212) 291-084 


(0822) 423-333 














































СаЬгіеІ КпідИІ 3: 

ВІооЛ о! (Не 8асгеЛ, ВІооЛ о( (Не ПатпеіІ 


I Жанр Квесг 

[ Издатель Зіегга 

| Разработчик Зіегга Зіисііоз ~ 

Дата выхода Не объявлена 


СаЬгіеІ Кпі§Ы; 3, притча во языцех, 
решил порадовать нас скринами. В ос¬ 
тальном надежда квестового жанра 
и Зіегга’ы лично находится в стадии тя¬ 
желого и продолжительного развития. 
Где конец этому - разработчики даже 
не намекают; так что поделимся-ка мы 
с вами сейчас скринами, а заодно на¬ 
помним, о какой же притче во языцех 


Дело было... 

Итак, первая просьба о продолже¬ 
нии СаЬгіеІ КпфЫ II пришла через че¬ 
тыре дня после ее выхода, что избавило 
разработчиков от необходимости при¬ 
думывать начало пресс-релизов треть¬ 
ей части. Культовая серия - и, похоже, 
последняя квестовая гордость 
Зіегта’ы - в смысле, единственная не¬ 
испоганенная. Ну, разве что еще 
Ьаггу - но к Ьаггу пока что не заявлено 
прохождение, что, впрочем, в случае со 
Зіегга ’ой обнадеживает. Затаив дыха¬ 
ние, слушает общественность рассказы 
о том, как прекрасен будет СКШ, 
и ждет, во что все это выльется. 

Итак, СаЬгіеІ приглашен “увместе” 
с женой на недельку в гости к члену ко¬ 
ролевской семьи - предыдущего, впро¬ 
чем, образца, разжалованной, иными 


I словами. Жена в восторге - 
. . , , оказывается, однако, что 

I принц не столько жаждет ви- 

-—--г деть СаЬгіеГа, сколько хочет 

] приставить его к сыну, кото¬ 
рому, согласно проклятью се- 
_ мьи, должны вскоре причи¬ 
нить вред вампиры. Сына 
умыкают в первую же после приезда 
СаЬгіеГа ночь, и герой отправляется 
в деревеньку Кеппен-Іе-СЬаІеаи разы¬ 
скивать пропажу. Пока СаЬгіеІ опра¬ 
шивает подозреваемых - к коим при¬ 
числяет прибывшую в один день с ним 
в деревню туристскую группу в полном 
составе, включая затесавшегося туда 
своего старинного друга, - жена его, 
Запе, занимается исследованием мис¬ 
тических аспектов происшествия - 
сдается ей, что проклятие семьи и за¬ 
гадка деревни связаны самым непо¬ 
средственным образом. 

Деревня существует на самом де¬ 
ле - то есть в реальности. С ней дейст¬ 
вительно связана какая-то загадка - 
в конце прошлого века какой-то монах 
нашел там какие-то свитки, которые 
отвез в Париж, после чего вернулся 
и вбухал в отстройку монастыря очень 
много денег. Откуда были такие день¬ 
ги - неизвестно; вот, собственно, и вся 
загадка. Для фанатов игры и просто лю¬ 
бителей истории на сайте Зіегга’з ле¬ 
жат ссылки на страницы с информаци¬ 
ей о культах, Іетріагз и сопутствую¬ 
щей литературе. Поскольку все это 
к геймшіею отношения не имеет, мы не 
собираемся пересказывать эти страни¬ 
цы. В крайнем случаем, всю необходи- 
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мую информацию вам предоставят 
в геѵіеѵѵ. 

Заявки 

Это все на самом деле интересно 
только игравшим в предыдущие части - 
а это даже не все теперешние квестеры. 
От имени ОаЬгіеІ массам ни жарко, 
ни холодно; а вот обратить внимание на 
шоты имеет смысл. 

Нравится? Вот добавьте к этому на¬ 
личие камер, позволяющих заглянуть 
куда угодно, и разнообразнейшую ми¬ 
мику. Вдохновляет - красиво, и ничего 
тут не скажешь. Сразу хочется пове¬ 
рить, что пазлы будут интересными, что 
расследование будет правдоподобным 
до неприличия, что геймплей вообще 
будет настолько захватывающим, на¬ 
сколько этого хотят разработчики. Ни¬ 
каких же других доказательств нет - 
одни традиции, обещания да шоты. Тра¬ 
диции, как уже сказано, интересны 
только тем, кто играл (а их вообще ниче¬ 
го не интересует, кроме даты выхода, - 
серия была действительно культовой); 
обещания аннулируются стратегией 
Зіегга ’ы последнего времени; а вот шо¬ 
ты соответствуют словам “сильный гра¬ 
фический движок” - и обнадеживают. 

Квест с подобным 30 - это интерес¬ 
но. Рассматривайте и ждите. Геймплей, 
история, графика - продолжение тра¬ 
диций и революция в одном флаконе. 
Может, через полгода... ж 



НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 


ЖтѲАМЕЫАѴІОАТОК.СОМ 
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Зеріегга Боге: 

Іщщ оТ ІИе Сгеаіог 


Андрей Шаповалов 


- А что такое вообще “фэнтези”? 
- Ну, собирается толпа и прет куда-то... 

Из разговора двух “знатоков” 


| Жанр 

РРО 

| Издатель 

МопоІііЬ 

| Разработчик 

Ѵаікугіе $(іісііо$ 

Требуется 

Репііілт 200, 32 МЬ РАМ 

Дела выхода 

4 квартал 1999 года 


Ѵ/іпсІоѵѵз 95/98 


Тише едешь - дальше 

будешь? 

Вообще-то, эта игра должна была 
появиться еще в 1998 году. Так нам 
тогда обещали, о чем “Навигатор” не 
замедлил сообщить (особо интересую¬ 
щиеся могут взглянуть на ту кратень¬ 
кую превьюху в номере 6 за 1997 год). 
С тех пор многое изменилось в нашем 
подлунном мире. Разработчики сме¬ 
нили название, и из КаЬісі 
Епіегіаіптепі превратились 

в Ѵаікугіе 8іис1іо.ч. На первый взгляд 
мелочь, но что-то за этим кроется - 
просто так название компании на За¬ 
паде не меняют. Это вам не Россия, 
где, таким образом, избегают уплаты 
налогов или расчетов с доверчивыми 
вкладчиками. 

Но довольно о грустном. Игра сде¬ 
лана и вскоре появится на прилавках 
магазинов (тьфу-тьфу-тьфу и по де¬ 
реву не забыть постучать). На настоя¬ 
щий момент имеется приличная дем- 
ка, представляющая собой начальный 
кусочек игры, на основании которой 
можно уже делать коё-какие очень 
осторожные выводы. 

Но, прежде всего, давайте опреде¬ 
лимся, за кого будем играть и где бро¬ 
дить. 

Дом, который построил 

Джек 

Планета Зеріегга - мир своеоб¬ 
разный и необычный. По сути дела, 
это даже и не планета вовсе. 

Представьте себе семь плоско¬ 
стей, именуемых Мировыми Оболоч¬ 
ками (ІУогІсі ЗЬеІІз), вращающихся 
вокруг неподвижного Ядра (Соге). 
А чтобы эта странная конструкция не 
распалась, ее насквозь пронизывает 
гигантский Осевой Генератор (Зріпе 
Оепегаіог). На полюсах каждой миро¬ 
вой оболочки имеется специальный 
“подшипник”, позволяющий Оболоч¬ 
ке поворачиваться вокруг осевого ге¬ 
нератора. 

Поскольку скорость вращения 
Мировых Оболочек относительно 


друг друга различна, Осевой Генера¬ 
тор играет роль турбины, вырабаты¬ 
вающей энергию, передаваемую за¬ 
тем Ядру. 

Ядро — это огромный, размером 
с нашу Луну, биокомпьютер, задачей 
которого является постоянно следить 
за движением Мировых Оболочек, 
корректируя его в случае необходи¬ 
мости. Поскольку энергия для работы 
Ядра вырабатывается за счет движе¬ 
ния Мировых Оболочек, а само Ядро 
перенаправляет эту энергию обратно 
Оболочкам для контроля их движе¬ 
ния, создается нечто вроде кругово¬ 
рота энергии, своеобразный вечный 
двигатель. Лишняя энергия, не ис¬ 
пользованная Для регулировки Обо¬ 
лочек, рассеивается по всей системе 
в виде Энергии Ядра (Соге Роѵеег), пи¬ 
тающей все машины, оружие и магию. 

За миллионы лет вокруг поверх¬ 
ности Ядра образовался толстый слой 
углерода, спрессовавшийся под ог¬ 
ромным внешним давлением в алмаз. 
Каждые сто лет Мировые Оболочки 
занимают такое положение относи¬ 
тельно друг друга, что тонкий луч 
света достигает Ядра, где усиливает¬ 
ся алмазной оболочкой как огромным 
увеличительным стеклом. Этот свет 
включает древние механизмы и дела¬ 
ет возможным для людей доступ 
к Ядру. Правда, для этого еще надо 
раздобыть пару особых ключей. 

Согласно легенде, тот, кто, вос¬ 


пользовавшись этим моментом, рас¬ 
кроет секрет Ядра, получит доступ 
в Небесное Царство... 

Самой ближайшей к ядру являет¬ 
ся Седьмая Мировая Оболочка. Это 
темный и зловещий мир. Поскольку 
свет сюда почти не доходит, местная 
флора и фауна сама выступает в ка¬ 
честве фонариков, наподобие глубо¬ 
ководных рыб в наших океанах. 

Люди, населяющие Седьмую Ми¬ 
ровую Оболочку, в течении многих 
тысячелетий подвергались воздейст¬ 
вию излучения, вырабатываемого Яд¬ 
ром, из-за чего постепенно мутирова¬ 
ли в существ, именуемых Цпдегіокі. 
Эти создание слепы при обычном све¬ 
те и ориентируются в пространстве 
при помощи своеобразного естествен¬ 
ного радара. Кроме того, они способны 
видеть свечение, испускаемое расте¬ 
ниями и животными и даже использу¬ 
ют его сами - на лбу у них есть участ¬ 
ки кожи, также способные светиться. 
Управляя этим свечением, ІГпсІегІозІ 
могут “рисовать” на своих лбах раз¬ 
личные символы, которые и служат 
у них средством общения. 

Ипсіегіозі не владеют технологией 
и используют в основном инструмен¬ 
ты из камня. Живут они в подземных 
городах обособленными племенами. 
Правит каждым племенем свой Ста¬ 
рейшина (ЕМег). 

Обитающие на Пятой Мировой 
Оболочке нации Джинам (Лпатп) 
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и Анкара (Апкага) используют 
Чпсіегіокі для добычи ценной руды, 
но среди угнетаемого коренного насе¬ 
ления постепенно нарастают револю¬ 
ционные настроения... 

Шестая Мировая Оболочка - гор¬ 
ная страна, унылый пейзаж которой 
скрашивают несколько больших озер. 
Хотя сами горы пустынны, у их по¬ 
крытого туманом подножия можно 
найти животных. Однако встреча 
с ними добра не сулит - у всех мест¬ 
ных обитателей имеется крепкий пан¬ 
цирь, делающий их опасными против¬ 
никами. 

Впрочем, основное население Ше¬ 
стой Оболочки — пираты. Их жертва¬ 
ми выступают корабли, перевозящие 
руду, добываемую Ипсіегіозі, на Седь¬ 
мой Оболочке, на Пятую Оболочку. 

Нормальных, постоянных поселе¬ 


ний на Шестой Оболочке мало. Самое 
большое из них - Зсшпт Тошп, цент¬ 
ральный порт для перепродажи на¬ 
грабленного добра. Рабство тут обыч¬ 
ное дело и захваченные в плен люди 
используются в качестве рабочей си¬ 
лы, ибо пираты работать, естественно, 
не привыкли. 

Зато по части технологии они ре¬ 
бята не промах. Все, что только можно 
купить за деньги, у них есть. И это со¬ 
вершенно понятно - конкуренция 
у пиратов жесточайшая и ради побе¬ 
ды ничего не жалко. 

Правительства у пиратов нет. 
Верховодит тот, у кого пушек больше. 
На момент действия игры главным 
у пиратов является некий Коннор, 
бывший солдат из Джинама. Любимое 
занятие у него - торговля девушками. 
Колоритный, должно быть, господин. 



УЛУУ/.САМЕМАѴІСАТОК.СОМ 



Кстати, его главным соперником вы¬ 
ступает робот Лобо (ЬоЬо), которому 
предстоит занять место в нашем отря¬ 
де. 

Выше пиратов находится Пятая 
Мировая Оболочка. Она поделена на 
два материка, каждый из которых 
полностью занят одной из двух мест¬ 
ных супердержав - Джинам и Анка¬ 
ра. Когда-то давно они сосуществова¬ 
ли мирно, но те времена давно в про¬ 
шлом. Теперь отношения между стра¬ 
нами-континентами обострились до¬ 
нельзя, и не хватает только искры, 
чтобы поджечь эту бочку с порохом. 

Обе стороны потратили на гонку 
вооружений кучу денег. Однако Джи¬ 
нам концентрировала усилия на раз¬ 
работке военных киборгов, в то время 
как Анкара поставила во главу угла 
крупный калибр. 

Выше беспокойных соседей, 
На Четвертой Мировой Оболочке обу¬ 
строился огромный Базар. Этот ги¬ 
гантский город тянется по всей протя¬ 
женности экватора Оболочки. Торгу¬ 
ют здесь всем, чем можно, и все, кто 
может, начиная от честных торговцев 
и заканчивая подлыми пиратами. Ес¬ 
тественно, в городе полно наемников, 
готовых предложить свои услуги вся¬ 
кому, у кого хватит денег их оплатить. 
Ну, а если приезжий чувствует себя 
и так достаточно крутым, тогда к его 
услугам танцовщицы и девушки лег¬ 
кого поведения, коих тут тьма тьму- 
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Управляется город непонятно как 
и неизвестно кем. Нормального прави¬ 
тельства нет, налогов никто не платит 
(вот это жизнь!), местные крестные от¬ 
цы правят своими маленькими терри¬ 
ториями, а жизнедеятельность города 
поддерживают древние машины. 

Согласно легендам, Базар стоит на 
месте руин пропавшего города Марду- 
ка, героя и бога жителей Зеріегга. 
И если тут долго искать, можно найти 
какой-нибудь секрет древних. Да толь¬ 
ко никто не ищет, поскольку все заня¬ 
ты более актуальным делом - деньги 
делают... 

Над Базаром расположена Третья 
Мировая Оболочка. Условия жизни 
там очень суровы, так как несколько 
раз в году лучи солнца полностью за¬ 
крываются континентами располо¬ 
жившихся сверху Мировых Оболочек, 
и наступает так называемая “Быстрая 
зима” (РІазЬ ІѴіпІег). За несколько ча¬ 
сов все вокруг сковывается снегом 
и льдом. Выжить в таких условиях мо¬ 
гут только самые сильные, так что 
с местной фауной связываться опасно. 

По преданию, колдовство древнего 
некроманта оживляет местных мерт¬ 
вецов, поэтому все местные города-го¬ 
сударства обнесены крепкими стена¬ 
ми, ворота которых наглухо закрыва¬ 
ются на ночь. Каждый такой город спе¬ 
циализируется на торговле каким-то 
одним продуктом. Например, самый 
большой город, Город Ветра (\Ѵіпй 
Сііу), торгует водой, которой частень¬ 
ко не хватает на других Оболочках. 
А ЗоиІЬГагт, расположенный к югу 
город поменьше, продает животных. 

Внутри городов старые обычаи 
причудливо сочетаются с современной 
технологией, так что не удивляйтесь, 
когда обнаружите, что за фасадом ста¬ 
ринных каменных построек скрывают¬ 
ся все удобства современной цивили¬ 
зации. 

Управляется каждый город-госу¬ 
дарство на свой лад. Город Ветров из¬ 
древле был монархией, но в последнее 
время к власти пришел Президент, 
сторонник социальных реформ. До че¬ 
го доведут его и сам город эти реформы 
лучше не задумываться, иначе голо¬ 
вная боль гарантирована. 

Вторая Мировая Оболочка интере¬ 
сует нас больше всего, так как именно 
тут начинается игра и происходит дей¬ 
ствие демо-версии. 

Проживают тут Мусорщики 
(8саѵещ»егз), приспособившиеся жить 
за счет всякого хлама, сваливаемого 
им на головы жителями самой верхней 
Мировой Оболочки, Избранными. 

В далеком прошлом Мусорщики 
были бродячим племенем, колесившим 
по пустыне, занимающей большую 
часть территории Второй Мировой 
Оболочки. Однако потом они осели, по¬ 
строив город Оазис возле гигантских 
труб, перекачивающих воду в таинст¬ 
венную Фабрику. Что производят на 



этой Фабрике неизвестно, но Мусор¬ 
щики отвозят туда переплавленный 
в их плавильной печи металлолом, 
а взамен берут из труб воду. 

Избранных Мусорщики не любят 
и на это у них есть весьма веские при¬ 
чины. За 20 лет до описываемых в игре 
событий между двумя Владыками Из¬ 
бранных произошла локальная война. 
В результате почти все взрослое насе¬ 
ление Оазиса было уничтожено. И сто¬ 
ило Мае увидеть на горизонте воздуш¬ 
ные корабли Избранных, как боль¬ 
шинство обитателей Оазиса охватило 
беспокойство. А тут еще мэр города, 
мелкий, но злобный и жаждущий вла¬ 
сти человечишка, начал пытаться про¬ 
мыть мозги роботам-рабочим, желая 
сделать из них полицейские силы, по¬ 
дотчетные только ему. 

На самом верху Зеріегга, на Пер¬ 


вой Мировой Оболочке обитают Из¬ 
бранные. Они считают себя прямыми 
потомками Мардука, древнего спаси¬ 
теля Зеріегга от царя демонов и сына 
таинственного Создателя. С точки зре¬ 
ния Избранных, именно им надлежит 
разрешить загадку планеты и войти 
в Небесное Царство, ибо все другие на¬ 
роды недостойны такой чести. 

Когда-то Избранные жили на ни¬ 
жних Мировых Оболочках. Подняться 
на самый вверх их подтолкнуло жела¬ 
ние овладеть энергией Осевого Гене¬ 
ратора. Они достигли желаемого и, 
благодаря этому, превратились в са¬ 
мую технологически развитую часть 
населения планеты. Но за все нужно 
платить — под влиянием слабой силы 
тяжести Первой Мировой Оболочки их 
кости постепенно стали более хрупки¬ 
ми, мускульная система ослабела, так 
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И Кому-то не нравится лицо Маи. А вот это зря. 


О свалках, роботах и 
девушках с синими 


Итак, начать великий поход нам 
предстоит в маленьком городке, распо¬ 
ложившемся рядом с огромной свал¬ 
кой. Свалка эта - чисто техническая, 
продовольственных отходов нет, так 
что никакой антисанитарии, плохих 
запахов и мух не наблюдается. 


По идее, найти на этой свалке мож¬ 
но много полезного. Собственно, завяз¬ 
ка сюжета как раз и строится на том, 
что один не в меру любящий наличные 
парнишка нашел кое-что среди мусора 
и открыл свой маленький бизнес. Од¬ 
нако мы с вами играем за красавицу 
Маю, которая просто-таки снедаема 
желанием жить честно и по совести, 
так что на свалке нам ничегошеньки не И Сейчас мы их отметелим! 
светит. Впрочем, так обстоит дело в де¬ 
мо-версии. Вполне возможно, что 
в финальной версии ситуация резко 
изменится, и копание в куче разных 
железяк станет весьма важной частью 
нашей игровой жизни. 

Ну и бес с ней, со свалкой. 

Не очень-то и хотелось. Зато можно 
всласть побродить по городу, полюбо¬ 
ваться на красиво нарисованные дома 
и их жителей. Тут сразу надо поста¬ 
вить все точки над “і”: Зеріегга Соге - 
“динозавр”, пришедший к нам из ста- 


что опускаться вниз для Избранных 
стало делом рискованным. 

Но на этот раз они решили риск¬ 
нуть, ибо настало время исполнения их 
заветной мечты - древние ключи най¬ 
дены и по достижении нужного момен¬ 
та (когда Оболочки выстроятся необ¬ 
ходимым образом и свет достигнет Яд¬ 
ра) ворота в Небесное Царство должны 
раскрыться перед ними. 

Итак, Избранные трогаются 


■ А я ведь предупреждал! 


рых, добрых времен, поэтому всем лю¬ 
бителям всяких там ЗШх и “полной 
трехмерности” дальше можно не чи¬ 
тать, ибо нет этого добра в игрушке. 
Несомненно, у кого-то это вызовет 
праведный гнев (“конец тысячелетия 
на носу, а тут без ускорителей иг¬ 
рать?!”). Что ж, о вкусах не спорят, 
но давайте говорить начистоту: тен¬ 
денция запихивать поддержку ЗБ ус¬ 
корителей всюду, где только можно, 
по меньшей мере, выглядит странно. 
Да, есть жанры, где без ускорителей 
никак нельзя - шутеры, например, 
но для хорошей ролевой игры динами- 
і ческое освещение всегда будет стоять 
на втором плане, а на передовой будет 
атмосфера. Атмосфера же в Зеріегга 
; Соге есть. Атмосфера типичного япон- 
: ского аниме. 
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Да, я уже слышу крики: “Аниме! 
Опять комиксы!”. Собственно говоря, 
термин “комикс” тут не совсем прием¬ 
лем. Да и комиксы комиксам рознь. 
В данном случае, если и говорить о ко¬ 
миксах, то мы имеем дело с хорошим 
его представителем, рассчитанным на 
довольно взыскательную публику. 
Похождения главных героев мы на¬ 
блюдаем сверху-сбоку, а-ля ВаМигз’ 
Саіе. Конечно, графика в Зеріегга 
Соге похуже, чем в творении 
Іпіегріау. Однако и краснеть разра¬ 
ботчикам тоже не за что. Весь Ьаск- 
дгошиі прорисован тщательно и со 
вкусом. Сразу видно - каждую кар¬ 
тинку рисовали вручную, а не генери- 



ли в дешевом трехмерном редакторе. 
Правда, серьезные нарекания пока 
вызывает неестественность движений 
героев, уж больно они смахивают на 
кукол-марионеток. 

Идем дальше. В отличие от Гіпаі 
Радіану VII, Зеріегга Соге - “серьез¬ 
ное” аниме. То есть, карикатурных 
персонажей типа Саіі ЗіІН’а тут нет, 
а это, что бы там не бубнили фанаты 
седьмой Фантазии, достаточно весо¬ 
мый аргумент “за”. Творение Зциаге 
ЗоЙ было рассчитано в первую оче¬ 
редь на японский рынок и приставки, 
а Зеріегга Соге “заточена” исключи¬ 
тельно под РС и для европейцев. 

Это сильно заметно и в юморе иг¬ 
ры. Он есть, причем даже в демо-вер¬ 
сии (эпизод, когда Мая убеждает ро¬ 
ботов устроить забастовку протеста). 
Но это насмешливая ирония, а не 
юмор абсурда вроде гигантского жел¬ 
того цыпленка, сваливающегося на го¬ 
ловы врагов в Ріпаі Рапіазу VII (по¬ 
мните заклинание по вызову чокобо?). 

Короче говоря, если Зеріегга Соге 
и комикс, то комикс европеизирован¬ 
ный, значит более понятный нам. 

Но есть кое-что, что роднит 
Зеріегга Соге и Гіпаі Рапіазу VII. 
Это - размер игрового мира. Не знаю, 
как вы, а я люблю, когда ролевые игры 
получаются необъятными. В конце 
концов, что это за ролевая игра, кото¬ 
рая проходится за пару дней? Раз уж 
нам предложили залезть в чью-то 
шкуру, то пусть изволят дать ото¬ 
рваться по полной. Судя по демке, ав¬ 
торы придерживаются того же мне¬ 
ния, и бродить нам придется долго. 

Куплю подержанный 

пулемет и колоду карт 

Понять, насколько хорош или 
плох сюжет у игры, по демке совер¬ 
шенно невозможно. Любые предполо¬ 


жения на этот счет пока что сродни га¬ 
данию на кофейной гуще. Поэтому мы 
рассмотрим второй главный элемент 
любой компьютерной ролевой игры - 
драки, благо подраться в деме нам да- 

Сражения в Зеріегга Соге весьма 
схожи с боями в Гіпаі Гапіазу VII. 
Проявлять агрессию и бить в спину 
нам не дадут, драться можно только 
с тем врагом, который атакует группу 
сам. При этом все участники побоища 
(и “наши” и “не наши”) первым делом 
совершают прыжок, достойный чем¬ 
пиона Олимпийских игр. Делается это 
не смеха ради, а для того, чтобы рав¬ 
номерно расположить действующих 
лиц по экрану монитора. Благодаря 
этому всех очень хорошо видно, и в от¬ 
ветственный момент не возникнет не¬ 
нужных вопросов “кого бить в первую 
очередь, а кого - лечить”. 

После начала драки у каждого ге¬ 
роя начинает заполняться особый 
счетчик, поделенный на три части. 
Как только заполняется очередная 
часть счетчика, герой получает воз¬ 
можность применить оружие или ма¬ 
гию. Чем больше секций счетчика за¬ 
полнилось, тем сильнее можно уда¬ 
рить противника. Однако заполняется 
счетчик не так уж и быстро, а враг, 
как известно, никогда не дремлет. По¬ 
этому далеко не всегда бои решаются 
при помощи одного мощного удара. 
Например, есть в игре создание, похо¬ 
жее на огромного краба, которому лю¬ 
бая атака причиняет всего один сіат- 
аде. А сам он не только бьет сильно, 
но еще обладает способностью натрав¬ 
ливать членов группы друг на друга. 
Так вот разделаться с ним можно 
только одним способом - бить слабо, 
но как можно чаще. Вея хитрость 
в том, что жизни у чудища всего еди¬ 
ниц десять, а сам он стреляет медлен- 
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но. Вот и получается, что, действуя 
быстро, его можно убить до того, как 
он подпортит героям здоровье. 

Но бывает и по-другому. Когда на 
группу нападает много слабых врагов 
имеет смысл выждать, но зато уло¬ 
жить поганцев с одного удара, приме¬ 
нив против них оружие/магию массо¬ 
вого поражения. Тогда численность 
неприятеля (а, следовательно, и нано¬ 
симый им ущерб) можно существенно 
снизить. 

Словом, тут есть над чем поду¬ 
мать. Но что гораздо приятнее - поду¬ 
мать можно. Фишка в том, что после 
заполнения у персонажа хотя бы од¬ 
ной секции счетчика вы щелкаете мы¬ 
шью на этом персонаже мышью, и иг¬ 
ра ставится на паузу, чтобы вы смогли 
неспешно выбрать желаемое дейст¬ 
вие. Вроде мелочь, зато как она все уп¬ 
рощает! Вспомните бои в Гіпаі Гапіазу 
VII. Как напрягала эта возня с много¬ 
численными меню для применения 
магии/предметов/оружия в реальном 
времени! На первых порах противник 
частенько успевал нанести следую¬ 
щий удар, пока игрок выбирал нуж¬ 
ную опцию. Потом, конечно, появлял¬ 
ся навык, но... но это было уже потом. 

А тут все просто с самого начала. 
Сразу видно, что игра создавалась для 
персонального компьютера с его мы¬ 
шью и клавиатурой, а не для игровой 
приставки с ее хитромудрым джой¬ 
стиком. 

Интересно выглядит в Зеріегга 
Соге и система апгрейда оружия. 
У каждого героя есть свой излюблен¬ 
ный инструмент разрушения, с кото¬ 
рым он никогда не расстается. Вот 
главная героиня Мая, как всякая кра¬ 
сивая девушка, не блещет наличием 
излишней мышечной массы, поэтому 
и оружие у нее соответствующее - ав¬ 
томат. К этому неказистому на вид, 


зато безотказному (мы же не в ^ддесі 
АНіапсе 2 играем) оружию в городском 
магазине можно прикупить кое-какие 
“аксессуары”. Каждая такая штучка 
добавляет автомату какие-то новые 
свойства. Например, подствольный 
гранатомет поражает нескольких вра¬ 
гов, если они стоят близко друг к дру¬ 
гу, а запчасть с кодовым названием 
“зрКеге” позволяет одним выстрелом 
окучивать всех врагов сразу. 

Кроме запчастей, на силу оружия 
влияет еще и некий двигатель 
(епфпе), тоже продающийся в магази¬ 
не. За счет чего этот самый двигатель 
увеличивает мощь автомата - тайна 
сия велика есть, но что увеличивает - 
это однозначно. 

Так, с оружием вроде разобра¬ 
лись, переходим к магии. Хотя 
Зеріегга Соге - полностью техноген¬ 
ный мир, но магия в нем есть и живет¬ 
ся ей неплохо. Вызывается магия при 
помощи особых карт, которые герои 
подбрасывают в нужный момент над 
головой. Вообще же, увлечение маги¬ 
ческими картами приобретает, кажет¬ 
ся, массовый характер - вспомните 
Мадіс: ТНе СаіЬегіп§ и Асгота§е из 
Мі§М&Ма§іс ѴП. Может, это новая 
мода или веление времени? 

Как бы то ни было, в Зеріегга Соге 
магия, судя по всему, базируется на 
энергии, вырабатываемой за счет дви¬ 
жения Оболочек Зеріегга. Поэтому на 
количество маны персонажей влияют 
три обстоятельства: еп§іпе (тот, о ко¬ 
тором говорилось выше), доспехи (как 
правило, броня, добавляющая энер¬ 
гию, гораздо слабее защищает) и из¬ 
начальные данные персонажа (к при¬ 
меру, робот Вшіпег практически не 
имеет маны). Из-за этого при экипи¬ 
ровке персонажей приходится выби¬ 
рать, чем жертвовать - броней или за¬ 
пасом маны. Короче, тут все тоже нор¬ 



■ В Храме этот старик расскажет много интересного, а заодно и снабдит нас первым 
набором магических карт - 


мально. Легкое напряжение ума вам 
гарантировано. 

Восстанавливается мана или при 
помощи особых предметов (строго оп¬ 
ределенное количество) или во время 
сна (полностью). Учитывая тот факт, 
что поспать можно только в гостини¬ 
цах, колдовать приходится крайне ос¬ 
торожно. 

Впрочем, куцый набор карт в де¬ 
мо-версии не предполагает особого 
разнообразия. Собственно говоря, да¬ 
же оценить по достоинству саму сис¬ 
тему магии не представляется воз¬ 
можным. Поэтому ограничимся пока 
расплывчатой фразой: магия в игре 
есть и ее можно использовать как во 
время боя, так и в мирное время. 

А знаете, все еще будет... 

Наверное, вы заметили, что я мно¬ 
го раз сравнивал Зеріегга Соге с Гіпаі 
Гапіазу VII. Разумеется, это не слу¬ 
чайно. Обе игры выдержаны в духе 
аниме, обе происходят в мирах, где 
техника бок о бок соседствует с маги¬ 
ей, обе несут в себе сильный элемент 
мелодрамы (правда, касательно 
Зеріегга Соге последнее обстоятель¬ 
ство подтверждено пока только кос¬ 
венной информацией, выложенной на 
сайте игры). 

Сможет ли Зеріегга Соге соперни¬ 
чать с Гіпаі Гапіазу VII (восьмая 
часть, насколько известно, ближай¬ 
шие месяц-два владельцам персона¬ 
лок не светит)? Неизвестно, но пока 
что такая надежда есть. 

Все нужные для успеха условия 
вроде наличествуют. Необычный, 
но по-своему логичный и хорошо про¬ 
работанный мир есть. Сюжет, если по¬ 
верить разработчикам - тоже. Графи¬ 
ка - на хорошем уровне. Персонажей, 
которыми можно будет порулить, 
в игре много (опять-таки со слов раз¬ 
работчиков, но тут им стоит поверить). 
Система боя проработана в достаточ¬ 
ной мере, чтобы не вызывать особых 
нареканий. Магия имеется. 

Но... все это пока как-то зыбко. 
Много персонажей — это хорошо, 
но непонятно, будут ли проработаны 
их характеры. А ведь именно характе¬ 
ры персонажей и их (характеров) раз¬ 
витие и есть та фишка, которая мно¬ 
гих подкупала в Гіпаі Гапіазу VII. 

Магия вроде есть, но какая? Со¬ 
вершенно непонятно. В демке у нас 
есть примитивный набор заклинаний, 
не блещущий особыми эффектами. 
Не дай Бог полный набор окажется та¬ 
ким же невыразительным... 

С сюжетом все вообще глухо. Его 
хитросплетение пока сокрыто в деб¬ 
рях лабораторий создателей. 

Короче, единственное, что можно 
понять из демки - игра готова. А все 
остальное станет ясно только после 
финального релиза. 

Ждем ноября. 

И надеемся. » 


тбАМЕЫАѴЮАТСЖСОМ 







РЕѴІЕѴѴ 


Константин Подстрешный 


Петька и Василий Иианиеич 2: 


Судный День 


“ - У нее проснулась родовая память! 

- Какая память?! 
- Ну, память прошлых поколений, воплощений, 
реинкарнация, так сказать... ” 
Из разговора Петьки и Чапаева 




| Жанр 


I Издатель 


| Разработчик 


Требуется Репііит 133, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуется Репішт 166, 32 МЬ РАМ 
Ѵ/іпсІоѵѵз 95, 98 


Призрак квеста бродит по 


Когда-нибудь лет через пятьде- і 
сят, не меньше, российским квестам ; 
возведут памятник, а на постаменте ; 
будут стоять Петька с Василий Ива- ; 
новичем и Анкой, ну может еще Фур- і 
манова с собой возьмут. Мраморную і 
мемориальную плиту будут укра- : 
шать золотые буквы: “Спасибо геро¬ 
ям Гражданской Войны за сохране- і 
ние жанра”. Детишки станут играть : 
в Гиіі ТЬгоШе 8 и Брасе Оиезі: 24, і 
приносить цветы к памятнику и слу¬ 
шать страшные сказки дедушек и ба- I 
бушек о том, как много лет назад на і 
Земле остались одни шутеры и стра- : 
тегии, а про квесты все забыли. Лег- і 
комысленные внуки будут посмеи¬ 
ваться над стариками, называя их 
старыми варкрафтчиками, не веря, 
что на свете когда-то могло быть что- 
то интереснее квестов. 

Прогоним маниловщину и вер¬ 
немся к порой суровому, но настоя- ! 
щему. Сейчас автор этих строк полу- : 
чил в свои цепкие лапы коробку і 
с надписью “Петька и ВИЧ 2: Судный : 
День” и, глядя в большие красивые 
глаза менеджера проекта Ольги Цы- : 
каловой, пытается узнать, что же де¬ 
лать с надувной “юной пионеркой” ; 
и куда девать “кусок провода”. На во¬ 
прос: “как попасть в подземелье?” - : 
раздается злобный смех заядлой ; 
квестоВИЧки. Не хотят говорить, ну 
и ладно. Сам догадаюсь. Может 
у Фурманова спросить? В конце кон- ; 
цов, до сдачи номера осталось целых 
два дня. 

Краткий экскурс в историю 

Петька и ВИЧ 2 начинается на 
том самом месте, где заканчивается 
первая часть игры. Итак, герои граж¬ 
данской войны отправились в про¬ 
шлое, чтобы подменить снаряд на 
Авроре. Следовательно, в это время 
: существовало как бы два Петьки 
: и два Чапая, один из которых при 
;. нормальном течении времени, пере- 
: плывая Урал, непременно схватил 
: бы белогвардейскую пулю. Когда они 


I Справа - я, слева - Василь Иваныч, в середине - герой древности Дюк Ньюкем 


вернулись обратно в Гадюкино, вы¬ 
яснилось, что, переплывая Урал, Ча¬ 
паев был захвачен инопланетянами 
и был превращен в робота-термина¬ 
тора, который должен был подгото¬ 
вить Землю к вторжению чужих. Вот 
гады! С другой стороны, если инопла¬ 
нетяне не проснулись, то кто бы по¬ 
хитил Чапая из Урала? У дедушки 
Эйнштейна от таких временных пе¬ 
тель бы крыша съехала. Лучше всего 
понять получившуюся временную 
загогулину поможет вот этот рису¬ 
нок, найденный в карманах Петьки¬ 
ной гимнастерки. 


и не найдя хирургической помощи 
в катакомбах, Петька и ВИЧ перено¬ 
сятся в будущее. То есть это для них, 
конечно, будущее, а для нас с вами 
такое же дремучее прошлое - 1969 
год. Брайтон бич. Алкаши-анархис¬ 
ты, сидящие на берегу Атлантичес¬ 
кого океана, и внук Павлика Морозо¬ 
ва, продающий остатки Родины, 


Фурманов, выпускающий акции, 
и Анка-секретарша. Рокер, фанате- 
ющий от ЗіагсгаН'а, и спившийся 
Дункан Маклауд. Где-то там, на вос¬ 
токе, за океаном, Родина, а тут - 
мальчик Билли, с упорством обре¬ 
ченного колотящий молотком по 
оконным рамам. “Мои форточки бу¬ 
дут стоять по всей Америке!” - гово¬ 
рил он, и ведь прав оказался постре¬ 
ленок, стоят! Ай да Билли, ай да... 

Ха, думали мы не найдем 

недостатков? 

Еще как найдем! Петьку 2 нельзя 
назвать самостоятельной игрой, ско¬ 
рее это сиквел или даже асМ-оп, будь 
такое слово применимо к квестам. 
Игра коротка, короче даже чем Петь¬ 
ка 1, - квестовику хватает на один 
день, или даже на одну ночь, офици¬ 
ально же подтверждено, что “Пи- 
ВИЧ 2” можно пройти за 3 часа. 
Только торопиться нам некуда, запас 
шуток и хохм, которыми разработчи¬ 
ки напичкали свою игру, огромен. 
Проверено - ими (шутками) можно 
смешить редакцию одного игрового 
журнала целую неделю. Только хоте¬ 
лось бы, чтобы запас словарных “от¬ 
мазок” Петьки и ВИЧа от игрока, пе¬ 
рекочевавший из первой части игры, 
пополнился новыми хохмами. Чего 
еще хотелось? Хотелось проехаться 
на огромном розовом Кадиллаке, что 
изображен на обратной стороне ко- 






















робки с игрой. Хотелось поучаство¬ 
вать в ограблении банка и увидеть 
Чапаева в косухе, а Петьку в майке 
и бейсболке. И еще действительно 
хотелось, чтобы игра была чуточку 
побольше, хотя бы на пару игровых 
экранов. Это просьбы к разработчи¬ 
кам, к заготовкам на третью часть иг¬ 
ры, которая, несомненно, будет. 
Не оставаться же Петьке и Чапаю 
в Америке? 

Зато и достоинства отметим! 

А вот от чего начинает круто 
плющить, переть и колбасить не по- 
детски, так это от совмещения ренде- 
ренной ЗБ-графики и мультиплика¬ 
ционной анимации. Здорово на про¬ 
цесс формирования психики геймера 
действуют подземелья пришельцев, 


особенно возле озера магмы, вы бы 
видели, как трехмерная огненная 
капля лавы падает в подставленный 
Петькой чан! Красиво! Художники 
и аниматоры СКИФов, наверное, ге¬ 
ниальные люди. 

Озвучка производилась на сту¬ 
дии “Союзмультфильм”, которую, 
думается, никому представлять не 
надо. Или надо? Замечательная оз¬ 
вучка и диалоги. Говорят, кому-то 
они могли показаться слишком длин¬ 
ными, но мы этому не верим. Музыка, 
опять же, отличная. Вообще, звук 
в Петьке и ВИЧе - на “отлично”, 
просто на “отлично”. 

Что нельзя не отметить в Петьке 
- так это неповторимый юмор. Каза¬ 
лось бы, что проще: взял анекдоты - 
вон на апекйоі.ги их завалы целые, 



и клепай игрушку, чего мучаться-то? 
Ан нет, в Петьке вы не встретите ни 
одной затертой шутки или надоев¬ 
шего прикола. Загадки, которых не 
сыщешь в других играх. Конечно, 
от пиксельхантинга или заданий 
“пойди туда - принеси то” никуда не 
денешься, но зато они отличаются 
редкой оригинальностью. Кстати, сам 
квест довольно простой, собственно 
единственная сложная заморочка 
встретится вам в начале игры в Га- 
дюкино. Ну, кто бы мог догадаться, 



И Мальчик Билли. Сейчас он колотит форточки, че¬ 
рез тридцать лет он будет колотить весь мир 


что к веревке в колодце нужно при¬ 
вязать... Думаете так сразу и сказали, 
что? Если есть желание - загляните 
в конец журнала в раздел Сиісіез, 
но только в случае крайней необхо¬ 
димости - не следует убивать удо¬ 
вольствие от игры готовым прохож¬ 
дением. Поверьте, Петька и ВИЧ 2 
достойны того, чтобы пройти их са¬ 
мостоятельно. 

Патриотический финал 

И в наше суровое и трудное для 
квестов время встречаются в Отече¬ 
стве таланты, способные и блоху под¬ 
ковать и длиннющие диалоги на один 
сидюк вместо трех уместить. Срабо¬ 
тали российские мастера игрушку, 
в которую и заядлому квестовику по¬ 
играть незазорно и начинающему 
геймеру приятно. 

Интересно, почему Огіш 
Гапбапцо и ОаЬгіеІ Кпі§Ы (заочно) 
называют могильщиками квестов, 
а обозвать так Петьку и ВИЧа не от¬ 
важивается никто. Может быть, по¬ 
тому, что после Петьки никого и не 
хочется хоронить? 



УЛУУ/.ОАМЕЫАУЮАТСЖСОМ 


























МАХ’ѴІЕѴѴ 


Мадіс: ТИе БаІІіегіпд 

Игры профессионалов 


Самое главное, что привлекает людей 
во всем мире к МІО - это сложность и раз¬ 
нообразие игровых возможностей. Рогіаі - 
всего лишь ступень, ворота в мир настоя¬ 
щей Магии. Если бы существовал лишь 
один Рогіаі, то бешеного ажиотажа, кото¬ 
рый возникает вокруг игровых наборов 
МІС “продвинутого” (асіѵапсесі) и экс¬ 
пертного (ехрегі) уровней, просто бы не 
было. Об этих игровых наборах и пойдет 


"Классика" № 6 

Выпущенная в апреле 1999 года, Шес¬ 
тая Редакция (6 1Ь Ебіііоп), которая еще 
называется “классической” (сіаззіс), явля¬ 
ется основным набором карт для всех ти¬ 
пов турниров. Она содержит 350 карт (по 
54 каждого цвета плюс 48 артефактов и 32 
земли), многие из которых уже издава¬ 
лись в более ранних редакциях. Белый 
бордюр вокруг карт и римская цифра VI 
указывают на их принадлежность 
к “классическому” набору. Эта редакция, 
наряду со всеми предыдущими, считается 
продуктом “продвинутого” (асіѵапсесі) 
уровня. Следующий шаг после Портала, 
и шаг весьма значительный. На самом де¬ 
ле, большой разницы между этим и экс¬ 
пертным уровнями, нет. Может быть, 
в экспертных наборах карты чуточку по¬ 
сложнее. А вот между начальным и про¬ 
двинутым уровнями разница очень замет¬ 
ная, но об этом чуть позже. 

Шестая редакция произвела неодно¬ 
значное впечатление на игроков во всем 
мире. Слишком много хороших и полюбив¬ 
шихся карт не было переиздано (ШЫіе 
КпщЫ, Иеѵіпуггаі’в Бізк, Рог се Зріке 
и др.). Смириться с подобным фактом 
трудно. Однако в Шестой Редакции можно 
найти хорошие и даже ключевые карты 
для всевозможных типов колод. Нравится 
она или нет - вопрос второстепенный, 
ведь выбирать не из чего. Тяжело соста¬ 
вить хорошую колоду, не пользуясь кар¬ 



тами из шестой редакции. Есть робкая на¬ 
дежда, что пройдет еще годика два, 
и в седьмую редакцию уж наверняка бу¬ 
дут включены все замечательные карты 
прошлых релизов... “саги”, “легаси” и про- 

Параллельно с выпуском основных 
сетов, ІѴігагсІз ОІ ТЬе Соазі издают обо¬ 
собленные выпуски (яіаші-аіопе ехрап- 
зіопз). С недавнего времени такие наборы 
стали объединять в блоки, то есть сначала 
издается большой сет в 350 карт, а потом 

карт каждый). Три подобных набора и со¬ 
ставляют блок - каждый со своими допол¬ 
нительными свойствами карт, оригиналь¬ 
ным дизайном и даже игровым сюжетом. 
Последний на сегодняшний день блок по¬ 
вествует о судьбе великого волшебника 
ІІгга; его составляют ІІгга’з За^а/ІІгга’з 
Ье§асуДІг 2 а’з Пезііпу. С четвертого октя¬ 
бря начнется продажа нового сета 
Мегсасііап Мазциез, первого из грядущего 
блока. Как всегда, ІѴігагВз ОІ ТЬе Соазі 


концепций, однако пока тяжело судить 
о чем-либо, так как слишком мало инфор¬ 
мации имеется на сегодняшний день. По¬ 
живем - увидим. 

Ни выпуска без сюрприза! 

Периодичность выхода игровых набо¬ 
ров уподобилась некоему циклу, начиная 
с выпуска Мігайе. Теперь каждый год, 
в октябре, в свет выходит большой обособ¬ 
ленный набор, а в феврале и июне следую¬ 
щего года - два дополнения к нему. Выход 
основных редакций, разного рода продук¬ 
тов для начинающих (Рогіаі, Зіагіег) 
и коллекционных изданий (СЬгопісІез, 
АпіЬо1о§іез) не подвержен такому строго¬ 
му графику. Кто-то считает, что ІѴіхагсІз 
01 ТЬе Соазі выпускают слишком много 
карт в год, кому-то это, наоборот, кажется 
вполне разумным. Очевидно одно - пока 
игровой интерес-поддерживается на высо¬ 
ком уровне, все новые и новые редакции 
и наборы будут издаваться ежегодно. 

Каждый блок обладает неповторимой 
игровой механикой, которая не имеет ана¬ 
логов в других наборах Рассмотрим, 
для примера, блок 

Тетрез1/51гоп§ЬоЫ/Ехо<1из. Новая спо¬ 
собность существ - тень (зЬайоѵѵ) позво¬ 
ляет не бояться блокировки обычными 
картами соперника, однако в свою очередь 
она не дает блокировать никаких других 
существ, кроме теней. Возможность выку¬ 
пать заклинание назад после его примене¬ 
ния (ЬиуЬаск) стала основной особеннос¬ 
тью данного блока. Представьте, вы при¬ 
меняете заклинание, наносящее повреж¬ 
дение противнику, и оно не выбывает из 



НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИР* 


игры, а возвращается назад в руку. Новый 
тип существ (ЫсИ) позволяет трансфор¬ 
мировать их в локальные заклятья, если 
того требует ход игры. Каждый игровой 
блок содержит подобные нововведения, 
которые поддерживают интерес к новым 
наборам и оказывают воздействие на так¬ 
тику, избираемую для достижения побе¬ 
ды. 

Почувствуйте разницу! 

“Профессиональные” наборы Ма§іс: 
іЬе ОаіЬегіп§ отличаются от начальных 
модифицированными правилами и новы¬ 
ми типами карт, которые вносят значи¬ 
тельное разнообразие в игровой процесс. 
В отличие от всего трех типов карт 
в Рогіаі - Ьапсі, Сгеаіиге & Зогсегу, про¬ 
фессиональные наборы насчитывают аж 7 
- Ьапсі, Сгеаіиге, Агіііасі, Агіііасі 
Сгеаіиге, ЕпсЬапітепі, Зогсегу & Іпзіапі. 
Причем, заклятья (епсЬапітепі) бывают 
локальные и глобальные. Рассмотрим но- 

- Агіііасі (артефакт) - это бесцветная 
карта, ее можно применить, заплатив ма¬ 
ну любого цвета. Артефакты выкладыва¬ 
ются на стол с последующим использова¬ 
нием их способностей. Например, 
Вгаійѵѵоой Сир (ІІгга’з Безііпу) позволяет 
за его поворот получить одну жизнь, 
а Саіігорз автоматически наносит единицу 
повреждения любому атакующему суще¬ 
ству. Артефакты незаменимы в любой ко- 

сколько цветов. 

Агіііасі Сгеаіиге (существо-арте- 

ностью артефакта, то есть “бесцветное”. 
Обычно это разные механические созда¬ 
ния. Например, Воіііе Опотез (Тетрезі) - 
существа с характеристикой 1/3, которы¬ 
ми можно пожертвовать, чтобы увеличить 
свою жизнь на три единицы. 

ЕпсЬапітепі (заклятье) - особый тип 
карт, которые выкладываются на стол 
и влияют на ход игры. Например, АЪвоІиіе 
Сгасе (ІІгга’з Зада) дарует вашим сущест¬ 
вам защиту от карт черного цвета, а N 0 
Мегсу (Ыгга’з Ьедасу) уничтожает все су¬ 
щества, нанесшие вам повреждения. Ино¬ 
гда нужно заплатить некоторое количест¬ 
во маны, пожертвовать жизнь, выбросить 
карту и т.д, чтобы активировать возмож¬ 
ности определенных заклятий: 

Ѵа«г§тоіЬ’з Вагдаіп (ІІгга’з Пеяііпу) за¬ 
ставляет вас пропустить фазу взятия кар¬ 
ты, зато позволяет набрать сколь угодно 
много карт, платя за каждую одну жизнь. 
Существуют также и локальные закля¬ 
тья, которые обычно влияют на существ 
(ЕпсЬапі Сгеаіиге); реже попадаются кар¬ 
ты, воздействующие на любую карту 
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(ЕпсЬапІ Регтапепі). Чтобы применить 
такое заклинание, необходимо выбрать 
одну из своих или чужих карт, находя¬ 
щихся в игре, и наложить на нее свое за¬ 
клятье. Например, Оіапі ЗІгепдІЬ (6 Ш 
Есііііоп) перманентно увеличивает харак¬ 
теристики выбранного существа на 
+2/+2, а Сигіозііу (Ехосіиз) дает вам воз¬ 
можность взять одну карту, если “закля¬ 
тое” (епсЬапІес!) существо наносит по¬ 
вреждение оппоненту. 

Іпвіапі (Мгновенное заклинание) - 
карты этого типа имеют одноразовый эф¬ 
фект и, после использования, кладутся на 
кладбище (§гаѵеуагсі), если только не пре¬ 
дусмотрен какой-либо иной вариант, воз¬ 
никающий, например, при использовании 
возможности выкупа карты назад (Ъиу- 
Ьаск). Основное отличие мгновенного за¬ 
клинания от колдовства (зогсегу) в том, 
что его можно применять в любой момент 
игры и в ответ на любое действие. Пояс- 


неожиданно применить Соипіегзреіі (6 іЬ 
ЕЛ, Тетрезі) и объявленное соперником 
заклинание отправится на кладбище. 
Здесь мы сталкиваемся со значительным 
отличием в правилах между Порталом 
и экспертными наборами. В них каждое 
действие нужно объявлять, так как про¬ 
тивник может сделать ответный ход, что 
повлияет на успех вашего первоначально¬ 
го заклинания- Только мгновенные закли¬ 
нания или способности карт, уже находя¬ 
щихся в игре, можно применять в любой 
момент, и выглядит это следующим обра¬ 
зом. Заклинания образуют своеобразную 
стопку, то есть объявленное первым нахо¬ 
дится в самом низу, второе - сверху на 
первом, третье на втором и т.д. Это необхо¬ 
димо для подведения результата такой се¬ 
рии заклинаний. Вот простая иллюстра¬ 
ция: ваш оппонент поворачивает одну го¬ 
ру (тоипіаіп) и объявляет, что он приме¬ 
няет ЗЬоск (81гощ»Ьо1с1) (наносит 2 едини¬ 
цы повреждения) на ваших ІЛапоѵгаг 
Еіѵез (6 1Ь Есііііоп) (1/1). Это заклинание 
начинает серию и становится первым 
в возможной стопке последующих. Вы 
в ответ поворачиваете один лес (Іогезі) 
и объявляете, что используете мгновенное 
заклинание Сіапі СгоѵѵІЬ на своих эль¬ 
фах. Оно становится вторым в стопке. 
Ни вы, ни ваш противник не объявляете 
больше никаких заклинаний и не активи¬ 
руете никаких возможностей находящих¬ 
ся на столе карт, поэтому объявленные за¬ 
клинания начинают вступать в силу. Сна¬ 
чала ваше - и эльфы становятся 4/4 до 
конца хода, затем оппонента - и ЗЬоск на¬ 
носит им повреждение 2. Эльфы выжива- 


Пущать или не пущать?! 

Иногда случается так, что среди карт 
того или иного игрового набора, которые, 
естественно, тестируются длительное 
время, прежде чем поступить в продажу, 
оказывается карта, обладающая огром¬ 
ным потенциалом и вносящая существен¬ 
ный дисбаланс в игру. Проще говоря, с по¬ 
мощью такой карты можно легко добиться 


победы. Пройдет совсем немного времени, 
и ІУіхагсіз 04 ТЬе Соазі запретят пользо¬ 
ваться подобной “несбалансированной” 
картой на турнирах. Существует даже 
специальный список карт (Ъаппеб кв!), 
в котором перечислены все запрещенные 
к использованию на турнирах карты. Иг¬ 
рать ими дома или с приятелями, конечно, 
можно, а вот на официальных соревнова¬ 
ниях - увы, нет. Также есть отдельный 
список, ограничивающий количество оди¬ 
наковых карт на турнирах (гезігісіесі Ив!). 
Игроку разрешается иметь в своей колоде 
только одну карту из подобного списка. 

Подобные случаи довольно редки. Од¬ 
на-две карты на набор, вряд ли более. 
Обычной является другая ситуация. 
Представьте себе, что карта обладает 
вполне приличным потенциалом, но не 
приносит победу со стопроцентной веро¬ 
ятностью. Разумно ли запретить такую 
карту? Конечно же, нет. Иначе играть ста¬ 
ло бы просто не интересно. Такие сильные 
карты стоят недешево, поэтому, если, 
вскрыв бустер Тетрезі, Вы обнаружили 
в нем Сигвесі Зсгоіі, можете смело радо¬ 
ваться. “В розницу” эта карта стоит при¬ 
мерно долларов пятнадцать! Всем начина¬ 
ющим игрокам можно посоветовать без со¬ 
мнений обменивать подобные супер-кар¬ 
ты, ведь за них могут предложить пять- 
шесть хороших редких карт или около пя¬ 
тидесяти обычных и необычных, которые 
помогут построить Вашу первую колоду. 
Каждый, кто открывает очередной бустер 
ГГгга’з Эезііпу, надеется обнаружить в нем 
Мазіісоге. Это существо-артифакт явля¬ 
ется на сегодняшний день одной из самых 
сильных карт на “стандартных” турнирах. 
На ее примере можно рассмотреть, чем же 
отличаются карты профессиональных на¬ 
боров от начальных. 

Итак, Мазіісоге (4, АгШасІ Сгеаіиге, 
Эигіп§ уоиг иркеер Йівсагсі а сагсі ог засгі- 
Нсе Мазіісоге. 2: Мазіісоге сіеаіз 1 бата§е 
Іо Іаг§е1 сгеаіиге. 2: Ке§епега1е Мазіісоге. 
4/4). Существо-артефакт, которое стоит 4 
единички бесцветной маны имеет харак¬ 
теристики 4/4 и обладает следующими 
возможностями: заплатив 2 единицы лю¬ 
бой маны вы можете нанести 1 поврежде¬ 
ние любому существу. Плюс к этому, 
за две маны Мазіісоге может регенериро¬ 
вать, то есть восстановить свою жизнь по¬ 
сле полученных повреждений. 
Но у Мазіісоге есть и свой недостаток - 
каждый ход Вы должны сбрасывать одну 
карту, иначе придется уничтожить 
Мазіісоге. 

Сделаем краткий анализ этой карты: 
всего за 4 маны мы можем располагать су¬ 
ществом с характеристиками 4/4. Это 
очень дешево. Способность “отстрели¬ 
вать” существа противника за 2 маны - 
просто замечательная штука. Нетрудно 
представить, какое влияния на ход игры 
может оказать эта способность. Кроме то¬ 
го, Мазіісоге регенерируется, что чрезвы¬ 
чайно затрудняет его уничтожение и де¬ 
лает устойчивым к различным заклинани¬ 
ям противника. Наконец, это существо-ар¬ 
тефакт, а значит, наносимые им повреж¬ 


дения бесцветны и практически не могут 
быть предотвращены. В колоде любого 
цвета для Мазіісоге найдется место. 

Здесь необходимо сделать краткое от¬ 
ступление. Возможно, Вы спросите - что 
значит “бесцветные” повреждения и есть 
ли “цветные”. В Ма§іс: ТЬе ОаІЬегіп§ 
очень важно, какого цвета применяемое 
заклинание, так как целый ряд существ 
обладает защитой от конкретного цвета. 
Например, уже упоминавшийся ѴѴЬіІе 
Кпі@Ы обладает защитой от черного цвета 
(ргоіесііоп Нот Ыаск), то есть ни одно 
черное заклинание на него не действует 
и ни одно черное существо не может нане¬ 
сти ему повреждения. От бесцветных по¬ 
вреждений защититься, в принципе, тоже 
можно, но неизмеримо сложнее... 

Но вернемся к рассматриваемой кар¬ 
те. Безусловно, недостаток, заставляю¬ 
щий каждый ход сбрасывать по карте - 
очень существенен, но с ним вполне можно 
справиться. Когда Мазіісоге вступает в иг¬ 
ру, Вы практически не применяете других 
заклинаний, а значит, всегда есть карты, 
которые можно сбросить. Мазіісоге - это 
самая мощная карта в Игга’з Эезііпу. Не¬ 
замеченная поначалу, она произвела на¬ 
стоящий фурор на Национальном Чемпи¬ 
онате (США) и была включена в подавля¬ 


ющее большинство колод на прошедшем 
недавно в Японии мировом чемпионате. 

Страсти по чемпионату 

Кстати, коль уж зашла речь о миро¬ 
вом чемпионате, надо бы уделить ему не¬ 
много внимания. Итак, в начале августа 
в Японии состоялся уже седьмой по счету 
мировой чемпионат по Мафс: ТЬе 
Сга1Ьегіп§. Чемпионом мира стал Каі 
ВшМе (Германия). Еще никому за корот¬ 
кую пока историю этой игры не удавалось 
дважды стать чемпионом. Призовой фонд 
турнира составил, между прочим, 250 ты¬ 
сяч долларов. Чемпионат собрал команды 
из сорока стран и около 200 профессио¬ 
нальных игроков со всего света. Каі Висісіе 
одолел в финале Магк ЬеРіпе и получил 
приз за первое место в размере 34 тысяч 
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долларов. Колода чемпиона, так называе¬ 
мая Мопо-Вго\ѵп, состоит практически 
полностью из артефактов. Среди них мно¬ 
го альтернативных источников маны и, ес¬ 
тественно, Мазіісоге и Сигзесі Зсгоіі. За¬ 
клинание красного цвета ІУіІсШге (ІІгга’з 
Зада), уничтожающее как земли против¬ 
ника, так и земли применяющего эту кар¬ 
ту, как нельзя лучше вписалось в страте¬ 
гию такой колоды. Особых неожиданнос¬ 
тей чемпионат не принес, а всем тем, кто 
хочет ощущить, что же такое колоды по¬ 
бедителей мирового кубка, я рекомендую 
приобрести одну из четырех изданных 
в сентябре колод (или даже все) \Ѵог1с1 
СЬатріозЬір 99. Ими нельзя играть на 
турнирах (такие карты издаются со спе¬ 
циальным золотым бордюром), зато они 

тирования собственных колод. На выбор 
будут представлены четыре замечатель¬ 
ных колоды. Естественно, колода победи¬ 


теля чемпионата Каі ВисЫе (Мопо Вго\ѵп), 
а также - финалиста Магк Ье Ріпе (Зрей 
Ней), полуфиналиста Маи Ьіпйе (Сигзесі 
Зіатру) и участника четвертьфинала 
йакиЬ Зіетг (Соггиріег Віаск). 

Пару слов необходимо сказать 
и о турнирах по Мадіс: 1Ье СаІЬегіпд. Они 
делятся на две больших категории. К пер¬ 
вой относятся турниры, на которые каж¬ 
дый игрок приносит свою колоду и играет 
ей. Самой популярной разновидностью та¬ 
кого типа турниров является “стандарт¬ 
ный” (зіапйагй) или, как еще его называ¬ 
ют, турнир второго типа (Туре II). На нем 
можно играть исключительно картами из 
текущего основного набора и двух послед¬ 
них отдельных блоков (зіапй-аіопе Ыоскз). 
Во время турниров другой категории ни¬ 
кто своих карт не приносит. Всем разда¬ 
ются нераспечатанные стартеры (зіагіег) 
и бустеры (Ъоозіег), и игроки должны со¬ 
ставить себе колоды, исходя только из тех 


карт, которые окажутся в их комплектах 
(Зеаіей Ріау). Есть и другой вариант про¬ 
ведения подобных турниров: игрок выби¬ 
рает из данного ему бустера всего лишь 
одну карту, затем право выбора перехо¬ 
дит к следующему игроку и так далее. 
В результате каждый игрок имеет на ру¬ 
ках 45 выбранных им карт, из которых он 
должен составить колоду минимум в 40 
карт (нужно учесть, что любой игрок 
вправе включить в свою колоду сколько 
угодно земель, которые ему выдаются 
сверх имеющихся 45 карт). 

Что было, что будет... 

В наборах Мадіс: ТЬе ОаІЬегіпд при- 

рая, правда, появилась не сразу. В самых 
первых сетах сюжета как такового не бы- 

зийная направленность. История началась 
с выходом набора Апікрдіііез. В нем пове¬ 
ствуется о двух братьях - Игга и МізЬга, 
могущественных волшебниках, об их спо¬ 
ре и разрастающейся вражде в мире 
Ботіпагіа. Набор Гаііеп Етрігез повество¬ 
вал о событиях, происходящих в том же 
мире, но в совершенно другом месте. Дей¬ 
ствие сета Ісе Аде берет начало непосред¬ 
ственно после войны между двумя братья¬ 
ми. Вместе с набором ІУеаІЬегіідЫ 
ІѴіхагйз О! ТЬе Соазі решили создать но¬ 
вую историю и начали повествование с по¬ 
хищения одного из второстепенных персо¬ 
нажей блока Мігаде-Ѵізіопз. Отныне мы 
с вами становимся свидетелями путеше¬ 
ствия команды легендарного корабля 
ІѴеаіЬегіідЫ по миру Потіпагіа, снача¬ 
ла - в поисках Саріаіп Зізау, а затем - 
и в дальнейших приключениях. \Ѵігагйз 
01 ТЬе Соазі взяли небольшую паузу 
в этом эпосе и посвятили недавно вышед¬ 
ший блок одному из двух легендарных 
братьев-волшебников. Они еще раз верну¬ 
лись к теме “братской” войны и судьбе 
ІІгга и его артефактов. Следующий же сет, 
Мегсайіап ЫЬохщез, возвратит нас к по¬ 
двигам команды воздушного корабля 
ІѴеаІЬегіідМ. 

Подводя итог, хотелось бы еще раз об¬ 
ратить ваше внимание на то, что по-насто¬ 
ящему, Мадіс: ТЬе ОаІЬегіпд, раскрыва¬ 
ется только в экспертных наборах. Пре¬ 
лесть этой игры заключается именно 
в большом количестве всевозможных ти¬ 
пов карт, их возможностях и особеннос¬ 
тях. Если вы хотите окунуться в мир на¬ 
стоящей магии, я могу порекомендовать 
приобрести один из продуктов, содержа¬ 
щих книгу правил (гиІеЬоок). Это может 
быть 6 1Ь ЕйШоп 2 Ріауег Саше или 6 ,ь 
Ейіііоп Тоигпатепі Беек. Правила - неза¬ 
менимая вещь для каждого начинающего 
игрока. Имея их под рукой, можно спокой¬ 
но покупать новые стартеры и бустеры, 
обучаться искусству составления колод, 
а главное - найти людей, с которыми мож¬ 
но и поиграть и хорошо пообщаться. Ведь 
главное в Мадіс: ІЬе ОаІЬегіпд то, что она 
способна объединять людей, создавая 
прекрасные условия для общения и при¬ 
ятного времяпровождения. ^ 


Все доступные на сегодняшний день наборы и аксессуары для настольных 
стратегических и ролевых игр: Мадіс: ТЬе ОаІЬегіпд, ВаШеІесЬ, Звездные 
Войны, Средиземье, АБ&Б вы можете приобрести: 

В Москве 

- “Саргона”, ул. Нелидовская, 20/1, м. Сходненская, т. 493-9848, 493-9948, 
Е-таі1: тозсо\у@загдопа.ги 

- “Книги”, ул. Новокосинская, 39, м. Новогиреево 

- “Давыдково”, Славянский бульвар, 5, м. Пионерская или Кутузовская 

- “Новоарбатский”, ул. Новый Арбат, 11/1, м. Арбатская 

- “Центральный Детский Мир”, 4 этаж, секция детской одежды 

- “1000 мелочей” пр. 60-летия Октября, 3 корп. 2, м. Ленинский проспект 

- ООО “Доверие” ул. Боженко, 8 корп. 4, м. Молодежная 

- Магазин “Досуг-16”, Солнцевский пр-т, 5, пл. Переделкино, м. Юго-За¬ 
падная 

- Научно-техническая библиотека ООО “Универсал”, ул. Кузнецкий мост, 
12, м. Лубянка 

- Магазин “Компьютеры и Аксессуары”, ул. Забелина, 1, м. Китай-город 

- Магазин “Игрушки”, ул. Профсоюзная, 128, корп. 3, м. Коньково 

- Магазин “Спорт”, Боровское шоссе, 36, м. Проспект Вернадского, пл. Пе¬ 
ределкино 

- Магазин “Подарки”, ул. Новый Арбат в подземном переходе напротив 
“Глобуса” 

- Интернет-магазины ѵѵѵѵѵѵ.е-вЬор.ги и \ѵ\ѵ\ѵ.тід.ги 

- МГУ, киоск в здании Химического факультета, 1-й этаж, м. Университет 

- МВТУ им. Баумана, ул. 2-я Бауманская д.5, киоск и библиотека на 2-м 
этаже, м. Бауманская 


В Санкт-Петербурге 

- “Саргона”, Новочеркасский пр., 47/1, м. Новочеркассая, т. 445-1054, 
Мір: / /\ѵ\ѵ\ѵ.загдопа.ги, Е-таі1: таіі@загдопа.ги 

- Универмаг ДЛТ, ул. Большая Конюшенная, 23-21 

- Книжная ярмарка в ДК Крупской (2 этаж), пр. Обуховской Обороны, 105, 
м. Елизаровская 

- “Камея”, ул. Жуковского, 31 

- “Лата-Тур”, Суворовский пр., 21 

- Магазин “Компьютеры”, Литейный пр., 40 

- Компьютерный клуб “Каракурт”, ул. Будапештская, 49-6 

В Уфе 

Книжный рынок в ДК РТИ, т. 34-8852 

В Смоленске 

Клуб “Вазе 2000”, ул. Коммунистическая, 4-6 

В Минске 

Старовиленский тракт, д. 41 

Дворец детей и молодежи, 2 этаж (по субботам, 06.00 - 12.00) 
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Компания "Саргона" предлагает: 

- наборы стратегической игры-фэнтези 
Мадіс: ТНе СаіНегіпд; 

- бесплатное обучение, тренировки, 
еженедельные турниры с призовым 
фондом в клубах Москвы и С-Петербурга; 

- участие в С-Петербургском чемпионате 
по МТС "Портал". Главнй приз - 
ПЕРСОНАЛЬНЫЙ КОМПЬЮТЕР! 

- бесплатное вступление в международную 
лигу игроков ОСІ; 

- участие в национальных и международных 
чемпионатах; 


Внимание всех поклонников 
Мадіс: ТНе СаіНегіпд ! 

Поступил в продажу новый набор 
”гп&ркадпанс:кае тос:ки" 


в некоторых 

найдете суее 


ШШ 


По всем вопросам 
обращайтесь по адресам: 
в Москве: 

ул. Нелидовская, 20/1, 

(ст.м.Сходненская), 
т.493-9848, т./ф.493-9948, 
е-таіі: тохсомг@>хагдопа.ги. 


в Санкт-Петербурге: 
Новочеркасский пр., 47/1, 
(ст.м. "Новочеркасская") 
т./ф. 445-10-54, 
е-таіі: таіІ@>хагдопа.ги 
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Владимир Ясное 

Шагігаттег 40000: 

История Вселенной 


Много раз меряя расстояние ли¬ 
нейкой или кидая кубики, я думал 
о том, что же такого привлекатель¬ 
ного в мрачном и безрадостном мире 
ІѴагЬаттег 40000. Помимо пре¬ 
красных миниатюр и классных ил¬ 
люстраций в кодексах и правилах 
есть в ІѴагЬаттег’е какое-то готи¬ 
ческое очарование. Нечто вроде то¬ 
го, что принесло популярность 
“Дракуле” Брема Стокера. Готичес¬ 
кая фантастика. Мир, в котором 
прослеживается падение и распад 
человеческой цивилизации. Не ее 
расцвет или, наоборот, низшая точ¬ 
ка развития, за которой следует 
подъем, а именно путь во тьму, 
длинный, но неизбежный. Итак, до¬ 
бро пожаловать в мир \ѴагЬаттег 
40000. Мир, где фантастика соседст¬ 
вует с фэнтези, где рыцари света 
являются продуктами генной инже¬ 
нерии, где верховный бог людей жи¬ 
вет в саркофаге созданном священ¬ 
никами Бога-Машины, где демоны 
вооружены плазменными винтовка¬ 
ми, где вера имеет видимую силу, 
а потомки ангела являются вампи- 



Человеческая история 

в ІѴагЬаттег 40000 начинается в 15 
тысячелетии. То есть было что-то 
и до этого срока, но это не 
важно. Именно тогда 
человечество начало 
расселятся 
і звездам. 

медленно, ис- 
ільзуя примитив- 
досветовые 
звездолеты со спя¬ 
щей командой, че¬ 
ловечество потя¬ 
нулось к другим 
мирам. Колонии 

бессистемно и не 
контактировали 
друг с другом. Затем, через 5000 лет 
такого освоения был изобретен 
варп-драйв, двигатель, который 
позволял перемещаться через варп- 
пространство намного быстрее 
и легче, чем просто по космосу. Ко¬ 
раблями в варпе управляли навига¬ 
торы, люди, чья генетика позволяла 
им чувствовать варп и его течения. 
Человечество ринулось к звездам 


подобно полноводной реке, вышед¬ 
шей из берегов (или, по выражению 
Ельдрада Ультрана - как бубонная 
чума). Варп всеми воспринимался 
как должное, и никто не знал, что 
варп населен так же густо, как и ше¬ 
лудивый дворовый пес. Существа из 
варпа, которых впоследствии назва¬ 
ли демонами, не имели тогда долж¬ 
ной силы, ибо величайшая из их по¬ 
бед была еще впереди. Они наблю¬ 
дали за людьми, слушали их мысли, 
чувства и строили коварные и жес¬ 
токие планы порабощения и уничто¬ 
жения человечества (а какие еще 
планы могут строить демоны?). Де¬ 
сять тысяч лет человечество рас¬ 
пространялось по космосу, встреча¬ 
лось с другими расами, общалось 
и торговало с Эльдарами, воевало 
с орками, баловалось междоусобны¬ 
ми войнами и завоеваниями. Но на 
25 тысячелетии мирное существо¬ 
вание человечества закончилось. 
Конечно, потом эльдары, отягощен¬ 
ный виной и высокомерием, говори¬ 
ли, что во всем виноваты люди, ко¬ 
торые привели к Падению, но мы то 
знаем правду. 

Падение Эльдаров 

Древняя и могущественная эль- 
дарская цивилизация существовала 
задолго до того, как первый предок 
человека перевернул камень, чтобы 
извлечь из-под него червей на ужин. 
Могучие псионики (или псайкеры, 
как принято говорить здесь) - они 



поставили себе на службу силу са¬ 
мого варпа. Повинуясь их песням 
и заклинаниям, их города росли 
прямо из земли, и вырастали в пре¬ 
краснейшие и неповторимые творе¬ 
ния. Их души были настолько силь¬ 
ны, что они победили саму смерть и, 
умирая, не исчезали с лица вселен¬ 
ной подобно погасшему пламени 
свечи, а возрождались в новых по¬ 
колениях, проживая жизнь за жиз¬ 
нью. Их души ждали в варпе рожде¬ 
ния эльдарского ребенка, чтобы на¬ 
полнить его девственный разум си¬ 
лой и знаниями сотен веков. Но, как 
часто бывает, прекрасная жизнь не 
располагала к хлопотам, связанным 
с рождением детей. Даже в матери¬ 
альной оболочке эльдары были бес¬ 
смертны, и сотни лет пиров и раз¬ 
влечений никто не хотел прерывать 
даже ради сородичей, которые жда- 
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ли в варпе возможности переро¬ 
диться. Постепенно бестелесных 
душ эльдаров становилось в варпе 
все больше и больше и, в один пре¬ 
красный (а точнее ужасный) мо¬ 
мент, демоны варпа нанесли эль- 
дарской цивилизации смертельный 
удар. В одну секунду души эльдаров 
потеряли свою целостность и инди¬ 
видуальность, и высвободившаяся 
энергия привела к рождению сверх¬ 
демона, а точнее - бога хаоса, Слаа- 
неша. Юный бог, объединившись 
с остальными богами хаоса - Кхор- 
ном, Нурглом и Тзинжем, ринулся 
в реальный мир. Чудовищная про¬ 
реха в ткани мироздания образова¬ 
лась на месте центра эльдарской 
империи, и миллиарды эльдаров 
были поглощены силой Слаанеша. 
Огромный вихрь, чудовищный клок 
варпа в реальном мире получил на¬ 
звание Глаза Ужаса. Через него де¬ 
моны ринулись поглощать и порабо¬ 
щать вселенную. Многие колонии 
людей пали жертвой безумия демо¬ 
нов. Оказалось, что ген навигатора, 
который считали благословением, 
является также и проклятием лю¬ 
дей. Возможность чувствовать варп 
также означала и повышенную уяз¬ 
вимость к атакам демонов. Лишен¬ 



ные в реальном мире материальных 
тел, демоны вселялись в разумы че¬ 
ловеческих псайкеров, неся через 
них безумие, смерть и разрушение. 
Космос и варп сошли с ума. Во мно¬ 
гих местах варп прорвался в реаль¬ 
ный мир, и мощнейшие варп-штор- 
мы закружились на огромных про¬ 
странствах, отрезая человеческие 
миры друг от друга и от Земли, ибо 
пройти через варп-шторм, рискуя 
разумом и самой душой, не решался 
ни один навигатор. Человеческая 
цивилизация распалась на тысячи 
кусочков. Не имея возможности 
пройти сквозь взбесившийся варп, 
население многих планет погружа¬ 
лось в варварство, или, что еще ху¬ 
же, становилось жертвой демонов 
или других инопланетных рас. Зо¬ 
лотой век человеческой цивилиза¬ 
ции закончился, не успев толком на¬ 
чаться. 

Император 

Почти 5000 лет галактика содро¬ 
галась от могучих приливов варпа. 
Человеческие колонии сражались 
с демонами, эльдарами, орками, ге- 
нестилерами и прочей нечистью, от¬ 
стаивая свое право на существова¬ 
ние. Земля, изолированная варп- 
штормами от остального простран¬ 
ства, существовала сама по себе, 
не имея влияния на другие челове¬ 
ческие миры. Технология находи¬ 
лась в упадке, и единственными 
хранителями знаний Золотого Века 
оставались тех-жрецы Марса, по¬ 
клоняющиеся Богу-Машине. Имен¬ 
но в это время на Земле родился че¬ 
ловек, которому предстояло изме¬ 
нить лик галактики на ближайшие 
10000 лет. Никто сейчас не помнит 
его настоящего имени, но все знают 
его как Императора. Его детство, 
юность и даже зрелость также по¬ 
крыты мраком неизвестности. Впер¬ 
вые он стал чем-то большим, чем 
просто человек, когда пришел в со¬ 
провождении сторонников в столи¬ 
цу одного из многочисленных госу- 


тѵлі:і:ыбШіД 

Начиная с этого номера редак¬ 
ция планирует регулярно печа¬ 
тать материалы, связанные по 
вселенным настольных игр 
ІѴагЬаттег 40000 и Рапіаку. 
У всех желающих есть возмож¬ 
ность связаться с клубом 
ІУагЬаттег 40000, в котором вы 
сможете не только приобрести со¬ 
ответствующие игровые наборы 
и аксессуары, но и получить отве¬ 
ты на все интересующие вас во¬ 
просы, обрести новых друзей 
и встретиться со старыми. 

Адрес центрального клуба: 
Москва, ул. Дубнинская, д.45. Тел. 
488-2055. 

Адрес магазина \ѴагНаттег: 
Москва, ВВЦ, павшьон “Русское 
Золото" нр. 88. 


дарств Земли и за одну ночь завое¬ 
вал все государство, сокрушив мно¬ 
готысячную армию силой отряда, 
в котором не было и сотни солдат. 
Став правителем, он начал плано¬ 
мерно завоевывать Землю, пока не 
превратился в единоличного пове¬ 
лителя колыбели человечества. 
Опорой Императора и главной си¬ 
лой его армии были первые Косми¬ 
ческие Десантники, генетически 
усиленные люди-воины. Сотворен¬ 
ные Императором, они были нечело¬ 
вечески сильны, ловки, живучи 
и быстры, на порядок превосходя 
возможности простого человека и на 
равных сражаясь даже с демонами. 
Но Император был еще и псайке- 
ром, сильнейшим за всю историю 
рода человеческого. К тому времени, 
когда Император завоевал Землю, 
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варп-шторма в галактике начали 
утихать и со временем совсем пре¬ 
кратились, снова сделав возможным 
межзвездные путешествия. Кто 
знает, может воля Императора со¬ 
творила это. Завоевав Землю, Импе¬ 
ратор начал готовится к великому 
Крестовому Походу в галактику 
с целью воссоединить раздроблен¬ 
ное человечество для совместного 
противостояния угрозе хаоса и ино¬ 
планетянам. Для этого Император 
создал 12 сверхдесантников, При- 
мархов, которым была уготована 
роль вождей и полководцев в буду¬ 
щем походе. Деяния Императора не 
могли не привлечь внимание самого 
главного врага человечества, Хаоса. 
Боги хаоса послали к Земле своих 
верных слуг, Ветры Варпа, и те, за¬ 
кружив Землю в диком шторме, по¬ 
хитили инкубаторы с еще не рож¬ 
денными примархами и разбросали 
их по галактике. Прикосновение во¬ 
ли Богов Хаоса отравило примархов 
и нарушило реализацию замысла 
императора создать идеальных лю¬ 
дей. Примархи рождались в разных 
уголках галактике, и каждый из них 
имел изъян. Один из них родился 
одноглазым подобно циклопу, дру¬ 
гой же получил крылья ангела, а не¬ 
которые, не имея физических недо¬ 
статков, несли в себе яд хаоса, кото¬ 
рый точил изнутри их волю и силы. 
Тем не менее, Император, начав Ве¬ 
ликий крестовый Поход, со време¬ 
нем вернул всех примархов к себе, 
и те, признав Императора как со¬ 
здателя и господина, верно служили 
ему на поприще великой войны. 

Величайшим же из примархов 
был Хорус. Он был самым первым 
творением Императора и самым лю¬ 
бимым. Не было равных Хорусу на 
поле брани, и другие примархи пре¬ 
клонялись пред его силой и волей. 
Но яд хаоса тоже был силен в Хору- 
се, и тысячи голосов на все лады 




шептали ему о его силе, воле и о том, 
что он более своего создателя досто¬ 
ин стать повелителем человечества. 
Долго Хорус противостоял этому 
шепоту, но не выдержал, и гордыня 
его превозмогла его верность Импе¬ 
ратору. После завершения кресто¬ 
вого похода Хорус поднял мятеж 
и пошел войной на своего создателя. 
Величайшие из воинов человечест¬ 
ва, космические десантники, разде¬ 
лились на два враждующих лагеря. 
Из двадцати Легионов Императора 
лишь девять сохранили верность 
своему господину, еще девять при¬ 
мкнули к Хорусу, и два легиона за¬ 
терялись в огне войны. Подобно биб¬ 
лейским огненным колесам война 
покатилась по просторам недавно 
созданной человеческой империи. 
Не только десантники сражались 
друг с другом, но и отряды Импер¬ 
ской Гвардии и Титанические Леги¬ 
оны участвовали в этой войне. Вой¬ 
на длилась долго и с переменным 
успехом, но, в конце концов, Хорус 
преодолел сопротивление лояльных 
войск и его корабли устремились 
к Земле, сердцу Империи, обитали¬ 
щу Императора. Самая кровавая 
и упорная битва состоялась вокруг 
императорского дворца. Лучшие си¬ 
лы лояльных десантников защища¬ 
ли его, и самые фанатичные из по¬ 
следователей Хаоса рвались на сте¬ 


ны его. В конце концов, видя, что 
проигрывает, Император принял 
единственное правильное решение. 
Вместе с двумя верными примарха¬ 
ми и отрядом тяжелых пехотинцев- 
Терминаторов он перенесся на бое¬ 
вую баржу Хоруса, чтобы нанести 
удар по самому сердцу мятежа. 

На барже состоялась титаничес¬ 
кая битва. В ней пал ангелокрылый 
Сангвинус, примарх Кровавых Ан¬ 
гелов, пал от руки Хоруса, закрывая 
собой своего господина-Императора. 
Другой примарх Имперских кула¬ 
ков Рогал Дорн, в личном поединке 
поверг двух Принцев Хаоса из сви¬ 
ты Хоруса, и тем покрыл себя не¬ 
увядаемой славой. Поединок Импе- 
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ратора и Хоруса закончился тра¬ 
гично для обеих сторон. Хорус пал 
сраженный рукой Императора, 
и его последней мыслью было невы¬ 
носимое осознание глубины и черно¬ 
ты своего падения. Император полу¬ 
чил смертельную рану и непремен¬ 
но умер бы, если бы его не спас Ро- 
гал Дорн. Он перенес тело своего 
господина обратно в полуразрушен¬ 
ный дворец, где остальные семь ло¬ 
яльных примархов собрались после 
изгнания деморализованных и рас¬ 
сеянных войск хаоса. Горько опла¬ 
кивали они неизбежную кончину 
своего господина. Из них всех лишь 
Лерман Русс, примарх Звездных 
Волков, не плакал. 

И именно ему пришла в голову 
мысль, которая пронзила темноту 
отчаяния и принесла решение. Он 
обратился к своим последователям, 
Железным Священникам Звездных 
Волков, и те, призвав на помощь 
тех-жрецов Марса, создали Золотой 



Трон, саркофаг, в котором стазисное 
поле поддерживало физическую 
жизнь в теле Императора. Будучи 
могучим псайкером Император, на¬ 
ходясь в стазисе, мог мысленно об¬ 
щаться со своими последователями. 
Так был спасен свет Империи. 
С этого момента Золотой Трон Зем¬ 
ли стал центром Империи Челове¬ 
чества во всех смыслах. Император 
является источником силы Астро- 
микона - варп-маяка, который поз¬ 
воляет путешествовать по варпу, 
не опасаясь демонических ловушек. 
Император силой своей мысли об¬ 
щается с нынешними правителями 
Земли, Высшими Лордами, которые 
правят от имени Императора и по 
его слову. 

Заключение 

Вот собственно и все. Хотя нет. 
Не все. Это только прошлое Импе¬ 
рии. Далекое прошлое. Империя су¬ 
ществует уже более 10000 лет, и ее 
история наполнена войнами и кро¬ 
вопролитием. Тысячи врагов мечта¬ 
ют разрушить бастион света и по¬ 
рядка в галактике, но пока никто не 
добился успеха. Для того чтобы по¬ 
ведать о настоящем империи и о ее 




врагах понадобится на менее объем¬ 
ная статья чем эта. Каждый из при¬ 
мархов основал свой чаптер Косми¬ 
ческих Десантников, со своими тра¬ 
дициями и порядками. Десантники 
Хаоса, отступив в Глаз ужаса, стро¬ 
ят планы уничтожения Ложного 
Императора и хотят смыть челове¬ 
чество с лица галактики реками 
крови. Эльдары распались на четы¬ 
ре народа, и каждый из них пошел 
по своему пути в нелегком деле вы¬ 
живания во враждебной галактике. 
Орки, как и прежде бороздят галак¬ 
тику в поисках сражений и битв. 
Имперская гвардия неусыпно стоит 
на страже порядка и законности 
в мирах Империи. Вместе с ними 
свет Императора несут и Сестры 
Битвы, могучие и прекрасные, по¬ 
добные ангелам служительницы 
культа Бога-Императора. А за пре¬ 
делами галактике Сверхмозг тира- 
нидов, быть может, уже сейчас гото¬ 
вит очередное вторжение неисчис¬ 
лимых орд пожирателей планет. 
По пескам пустынных планет двига¬ 
ются, подобно скелетообразным 
призракам, металлические воины 
Некронов. 
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Как вы уже наверняка догадались, это 
ІВМ. Ее новый жесткий диск, ІЛІгаЗІаг 
722Х, вмещает в себя целых 72 Гб. Выйдет 
он не сегодня и не завтра, но к началу 
2000-го года обещан. Вопрос, зачем нужны 
такие диски, уже давно никто не задает, 
кроме самых, разве что, глупых и недаль¬ 
новидных юзеров. Применений ему можно 
придумать тысячи - начиная от хранения 
нескольких сотен и даже тысяч виртуаль¬ 
ных серверов и заканчивая музыкальной 
или видеостудией, для которых вообще 
понятия “много места на диске” не суще¬ 
ствует. ІЛІгаЗІаг 722Х будет поддержи¬ 
вать все сегодняшние технологии - 
ТЛІгаША/66, 8.М.А.К.Т. и так далее. Обо¬ 
ротов у него будет 7 200, что является пока 
оптимальным значением (10 000 оборотов 
бывает только у ЗСЗІ-винчестеров). 72-ги- 
габайтный 1Л1га81аг 722Х побьет рекорд 
50-гигабайтного 5еа§аІе, который вышел 
совсем недавно, но большая емкость - это 
не единственное преимущество ІЛІгаЗІаг 
722Х; ко всему прочему ему принадлежит 
еще и рекорд в скорости доступа к дан¬ 
ным - 4.9 мс. Специалисты ІВМ уверены, 
что в ближайшее время этот рекорд не по¬ 
бьет никто из конкурентов. Вообще же, де¬ 
ла ІВМ в области винчестеростроения 
идут как нельзя более хорошо, особенно по 
сравнению с конкурентами. ІѴезІегп 
Шфіаі терпит сейчас большие финансо¬ 
вые и моральные убытки в связи с отзы¬ 
вом 400 000 жестких дисков из-за брака 
в целой партии винчестеров, в связи с чем 
была вынуждена приобрести лицензию 
у той же ІВМ на более совершенный меха¬ 
низм. (Эиапішп и Рщіізи, еще раньше при¬ 
обретшие кросс-лицензии, уже применя¬ 
ют технологические наработки ІВМ и пла¬ 
тят ей отчисления. Что же касается основ¬ 
ного конкурента ІВМ, компании 8еа§аІе, 
то в прошлом месяце там произошло 
увольнение целых 8 000 служащих, что 
отнюдь не является показателем прекрас¬ 
ного состояния дел фирмы. 



До обидного мало внимания почему-то 
уделяется компьютерным корпусам. Приня¬ 
то считать, что пользователи не задумыва¬ 
ются над внешним видом и внутренними 
возможностями корпуса, покупают что по¬ 
пало, и этому безмерно рады Отнюдь Стив 
Джобс первым опроверг это заблуждение 
и вывел Арріе из глубокого кризиса новым 
дизайном “Макинтошей”. Вслед за ним ста¬ 
ли задумываться и другие производители 
компьютеров. И вот уже рынки стали напол¬ 
нять корпуса с цветными вставками, а ком¬ 
пании, традиционного занимавшиеся сбор¬ 
кой комплектующих, стали выпускать соб¬ 
ственную продукцию (например, замеча¬ 
тельные корпуса теперь выпускает 
АВЧЗТеЕу. Но не одним внешним видом 
можно снискать популярность среди про¬ 
фессиональных сборщиков и любителей со¬ 
брать компьютер себе и своим знакомым. По¬ 
нимая это, компания Арех сделала Зирег 
Сазе, который при своей цене в 70 долларов 
(приобрести корпус, кстати, можно через 
Интернет на \ѵ\ѵтѵ.арехІесЬи5а.сот), являет¬ 
ся практически совершенным творением. 
Блок питания в нем — 300-ваттный, соответ¬ 
ствующий спецификации АТХ 2.01, с двумя 
вентиляторами, имеющими контроль часто¬ 
ты вращения; 6 пятидюймовых и 2 трехдюй¬ 
мовых слотов на передней панели; 7 внут¬ 


ренних слотов для различных устройств 
хранения информации; дополнительный 
вентилятор на задней панели; размеры: 
19x62x43 см Все корзинки для внутренних 
устройств хранения информации - СБ- 
КОМ, винчестеров и флоповоДов - съемные 
и легковынимающиеся. В общем, такой 
кейс - для тех, кто любит много и часто раз¬ 
бирать и собирать свой компьютер с боль¬ 
шим количеством различных устройств вну¬ 
три, которое невозможно поместить в обыч¬ 
ный корпус. На картинке вы можете полюбо¬ 
ваться двумя видами Зирег Сазе - более 
консервативным, то есть закрытым, и более 
популярным среди компьютерных фана¬ 
тов - открытым 


■ ѴІА выпускает АроІІо Рго 
133А 



ТесЬпоІофез, последняя таки выпустила 
в свет чипсет для процессоров архитектуры 
Р6 (то есть, Репііит Н/Ш и Сеіегоп), кото¬ 
рый поддерживает многие функции, недо¬ 
ступные І400ВХ (АСР 4х, ШгаБМА/бб, ши¬ 
на РС133, 4 ИЗВ-порта). Как известно, Іпіеі 
отозвала свой патент на производство чипсе¬ 
тов для Р6 у ѴІА, но ѴІА, ссылаясь на свой 
контракт с Иаиопаі бетісошіисіогв, которая 
имеет кросс-лицензию с Іпіеі, все равно по¬ 
ступила по-своему. Официальные предста¬ 
вители Іпіеі прокомментировать ситуацию 
отказались. Новый чипсет стоит $34 для про¬ 
изводителей материнских плат. 



смысле, что сейчас все, кому не лень, делают 
какие угодно компьютеры, и музыкальные - 
в том числе. Но этот компьютер, пожалуй, 
первый, сделанный специально для музы- 



Несмотря на су¬ 
дебный иск, подан¬ 
ный компанией Іпіеі 
в федеральный суд 
города Сан-Хосе, 
Калифорния, про¬ 
тив тайваньской 
компании ѴІА 
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кальных целей и одновременно является не¬ 
профессиональным, то есть домашним. Сде¬ 
лала его компания Раскагсі Веіі НЕС, а назы¬ 
вается он ИЕС Ноте Мизіс Зіигііо. В принци¬ 
пе, это переработанная популярная модель 
НЕС 21, в которую добавлено несколько но¬ 
вовведений. Из аппаратного обеспечения - 
это процессор РІП-500, 128 Мб памяти, 13-Гб 
винчестер, приводы СП-К\Ѵ и ПѴБ-КОМ 
и звуковая карта 5В Ьіѵе! Из программно¬ 
го - звуковые редакторы от Зопіс Еоипсігу, 
программы для скачивания и покупки музы¬ 
ки из Интернета, конвертирования и переза¬ 
писи на СБ-К1Ѵ, Ѵігіиаі .іикеЬох, программы 
микширования и сведения, а также графи¬ 
ческий редактор для дизайна обложек ком¬ 
пакт-дисков. В принципе, для нас с вами - 
ничего особенного, но для буржуев, обреме- 


все, такой компьютер - панацея от головной 
боли. Порадуемся же за них. 



Вслед за подорожанием чипов памяти 
нам всем следует ожидать повышение цен 
и на другие устройства, как использующие 
память, так и не использующие, предупреж¬ 
дают нас аналитики компьютерного рынка. 
На Тайване располагаются предприятия, 
производящие около 15% всех микросхем 
памяти мирового рынка, и эти предприятия 
не работали в течение одной недели из-за 
7-балльного землетрясения, после чего были 
сбиты все высокоточные механизмы, пра¬ 
вильно функционирование которых жиз¬ 
ненно важно для производства электронных 
компонентов. Это вызвало всеобщее удоро¬ 
жание микросхем памяти, даже тех, кото¬ 
рые не производятся на Тайване - из-за по¬ 
вышенного и ажиотажного спроса на них. 
Ажиотажный спрос привел к опустошению 
складов микросхем памяти и следующий ви¬ 
ток повышения цен. Тайваньские предприя¬ 
тия все еще не работают в полную силу, так 

и высокие цены на микросхемы будет дер¬ 
жаться как минимум еще несколько месяцев 

кросхемами памяти будут дорожать видео¬ 
карты, жидкокристаллические панели, мо¬ 
бильные телефоны, различные контроллеры 
и устройства, использующие флэш-память. 

■ Новый АІІ-іп-ѴГопсіег 

Канадская компания АТІ выпустила 
в свет обновленную видеокарту из серии А11- 
іп-\Ѵош1ег. Называется она незамысловато: 
А11-іп-\Уоп<іег 128 32 МВ и построена, как 
нетрудно догадаться, на чипе Еа§е 128- 
За 279 долларов вы получаете ЗЕ>-видеоак- 
селератор, ТѴ-тюнер и карту видеозахвата 
с выходом на телевизор. Вместе с картой 
идет программа для построения виртуаль¬ 
ных миров Мегііп ѴК производства Ощііаі 
Іттегзіоп - это профессиональная про¬ 
грамма с большими возможностями и про¬ 



стым, понятным интерфейсом, а результат 
программы - виртуальный мир - можно со¬ 
хранить для публикации в Интернете в фор¬ 
мате ѴКМЦ ТѴ-тюнер обладает рядом до¬ 
полнительных возможностей, как то: прием 
стереозвука, вывод и сохранение титров, ав¬ 
томатическое включение заданной програм¬ 
мы по таймеру и последующей записью на 
жесткий диск в компрессированном виде 
(режим видеомагнитофона), а также вклю¬ 
чение ТѴ в качестве скринсэйвера. 



■ ОѴО-диски будут дешеветь 

Одним из наиболее сдерживающих 
факторов в деле распространения БѴБ яв¬ 
ляется сегодня высокая цена на диски - но¬ 
вый фильм стоит сейчас от 20 до 40 долларов. 
Так вот, американские любители ПѴЛ были 
приятно озадачены, когда на прилавках су¬ 
пермаркетов и в онлайновых магазинах уви¬ 
дели новый фильм “ТЬе Віаіг \ѴіІсЬ Рго]есІ”, 
который продавался по цене $6.66. Конечно, 
в первый момент они подумали, что без не¬ 
чистой силы тут не обошлось, и что сам дья¬ 
вол решил сбросить цену на фильм о себе 
и своих друзьях в чисто рекламных целях, 
чтобы побольше народу его посмотрело, 
но оказалось, что это просто специальная це¬ 
на к Хэллоуину. Конечно, в ближайшее вре¬ 
мя не стоит ожидать, что все фирменные 
диски будут столько стоить, но снижение цен 
на ЭѴТ) явно неизбежно. Аналитики ут¬ 
верждают, что в среднем ШГО-диски будут 
в следующем году стоить столько же, сколь- 

что должно подхлестнуть интерес к этому 
формату. А учитывая тот факт, что фильмы 
“стареют” гораздо быстрее, чем музыка, 
и многие из них смотрят всего один раз, цена 
на старые диски спустя год после их выхода 
будет составлять примерно половину перво¬ 
начальной. Это не будет относится к бестсел¬ 
лерам, которые будут продаваться по. той 
цене, которую диктует рынок. Так, напри¬ 


мер, фильм “РгеМу ІѴотап", который вы¬ 
шел уже черт знает когда, на видеокассетах 
продается практически по той же цене, что 
и в самом начале продаж. 


■ Процессоры Хеоп 
Соррегтіпе от ІпіеІ 

25 октября ІпіеІ объявляет новые мик¬ 
ропроцессоры Хеоп Соррегтіпе, ранее изве¬ 
стные под кодовым названием Сазсабез. 
Процессоры будут поддерживаться не вы- 

можно в 81о12. А предназначены они для вы¬ 
сокопроизводительных, суперскоростных 
и так далее компьютеров, и стоить будут со¬ 
ответственно. Первые процессоры Хеоп 
Соррегтіпе будут иметь 256 кб встроенного 
кэша, последующие версии - 512 и 1024 кб. 
Процессоры будут производиться по 
0.18-микронной технологии и выйдут в ши¬ 
рокую продажу в начале следующего года. 
Одновременно с ними намечается выпуск 
новых версий “селеронов”, по всей видимос¬ 
ти, они будут носить название Сеіегоп ПІ 
В них будет содержаться по-прежнему 128 
кб кэш-памяти, а отличать их будет наличие 
йІМО-инструкций, то есть то, что отличает 
Репііит П от Репііит Ш. Что касается чип¬ 
сета І840, то он должен выйти в срок, то есть 
в начале ноября этого года, причем, незави¬ 
симо от того, будут ли решены проблемы 
с чипсетом І820, или нет. Дело в том, что эти- 

ные рабочие группы, которые идут к реали¬ 
зации своих целей каждая своим путем, 
и проблемы одних не затрагивают других 
(якобы). Цены на новые процессоры должны 
быть объявлены 7 ноября (красный день ка¬ 
лендаря), а если они к этому времени объяв¬ 
лены не будут, значит что-то опять задер¬ 
живается. 

■ Выход ѴКіпбожі 2000 - 

в феврале 2000-го. 

По крайней мере, так заявил президент 
МісгозоЙ Стив Балмер. “Пока мы не будем 
уверены, что система полностью не отлаже¬ 
на, она выпущена не будет”, - добавил он. 
Что, видимо, должно означать, что ІѴіпсіоѵѵз 
2000 может задержаться и еще на более дол¬ 
гий срок Хотя, из других источников стало 
известно, что ОЕМ-версия этой операцион¬ 
ной системы начнет поставляться сборщи¬ 
кам компьютеров уже 5 декабря этого года. 
А третий релиз-кандидат системы выйдет 
в ноябре. Он же будет последней официаль¬ 
ной бета-версией перед финальным выхо¬ 
дом. На самом деле, в том, что выход 
\Ѵіпс1о\ѵ5 2000 перенесли на февраль буду¬ 
щего года, есть и другой смысл, маркетинго¬ 
вый. Система эта предназначена прежде 
всего для корпоративных пользователей, 
и глупо надеяться, что кто-то пойдет под но¬ 
вый 2000-й год в магазин за новой системой 
и начнет забивать себе голову проблемами 
переинсталляции всех систем на своих ком¬ 
пьютерах. Скорее всего, это дело отложат на 
следующий год, и в таком случае МісгозоЙ 
потеряет ту долю внимания, которая сопро¬ 
вождает выход каждой новой операционной 
системы под маркой ІУіпскиѵз. Стратеги, од- 
нако- А 
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Материнская плата А8ІІ8 РЗВ-Р 



Предыдущая модель материнской 
платы компании АЗІІЗТеК для Зіоі-І, 
Р2В, была одной из самых популяр¬ 
ных среди сборщиков компьютеров - 
как корпоративных, так и кустарных. 
Следующая модель, РЗВ, собрана на 
том же чипсете - І440ВХ, и произво¬ 
дительностью от предыдущей не от¬ 
личается, зато обладает набором до¬ 
полнительных функций, без которых 
Р2В не могла бы конкурировать с ос¬ 
тальными участниками рынка систем- 

Характеристики 

Процессор 

Іпіеі Сеіегоп 266МНг - бООМНг. 

Іпіеі Репііит II 233МНг - 450МНг. 

Іпіеі Репііит III 450МНг - 
бООМНг. 

Чипсет 

Іпіеі 440ВХ АСРЗеІ Зиррогі & 
РПХ4Е ЗоиіЬ ВгісІ§е. 

Память 

4 х 168-ріп ЗОНАМ БШМ. 

Поддержка до ЮВ РСІОО-совмес- 
тимой ЗОНАМ 

(8/16/32/64/128/256МВ) с/без ЕСС 
(Еггог СЬескіп§ Соггесііоп). 

Частоты 

66/75/83/100/103/105/110/112/1 
15/120/124/133/140/150 МНг. 

Напряжение ядра процессора 

От 2.0Ѵ до 2.4Ѵ с шагом в 0.05Ѵ 

ЮЕ & ГОО 

2 ЮЕ порта 1ЮМА/33 Виз 
МазІегіп§, поддерживающих 4 уст¬ 
ройства. 

Поддержка АТАРІ СО-КОМ & 
Ь5-120. 

1 флоппи- дисковод, Мосіе 3 и под¬ 
держка 2.88МВ дискет. 

1 АСР (Ассеіегаіесі ОгарЫсз Рогі), 
1х и 2х (66/ІЗЗМНг). 

6 РСІ, РСІ 2.1 сотрііапі. 

1ІЗА (зЬагесІ). 

Порты РС’99 Сотрііапі (цветные) 

1 Р8/2 для клавиатуры, 1 Р8/2 
для мыши. 

1 параллельный ЬРТ (ЕСР/ЕРР). 
2ІІ5В. 

2 последовательных СОМ. 

Дополнительные возможности 

Зизрепй-То-КАМ (8ТН). 

■ІишрегГгее ВЮ8 (Аѵѵагй ВЮ8 

6.0). 


Загрузка с устройств ШЕ/8С8І 
ІГО/МО/2ІР/СБ-КОМ/Ріорру 
Ми11і-<1еѵісе ІѴаке-Ир. 

РС НеаІІЬ МопіІогіп§. 

ЫЭА. 

ОпЬоагсІ ЬЕІ). 

Размеры 

30.4x19.2 см (7.55” х 12.0”). АТХ 
форм-фактор. 

.ІіііпрегРгее 



Одной из самых важных особенно¬ 
стей этой платы, которая отсутствова¬ 
ла в Р2В, является функция 
ДшпрегЕгее (эквивалент функции 
ЗоІІ Мепи II в материнских платах 
АВІТ), то есть управление частотой 
шины процессора и памяти из ВІОЗ. 
Однако, возможность пощелкать 
джамперами (точнее, переключателя¬ 
ми ОІР) также осталась, и теперь она 
имеет скорее аварийное предназначе¬ 
ние, поскольку фактически дублирует 
.ІитрегРгее. То есть, если вы введете 
свою машину в транс, так что она не 
сможет вообще загрузиться, всегда 
есть возможность вскрыть корпус, пе¬ 
реставить джампер, контролирую¬ 
щий, откуда будут сниматься данные 
о параметрах загрузки системы - из 
.ІитрегРгее или с ОІР-переключате- 
лей, затем установить эти самые пере¬ 
ключатели в те положения, которые 
соответствуют вашему процессору и 
нормально загрузить систему. Должен 
отметить, что ни разу воспользоваться 
переключателями мне так и не дове¬ 
лось, поскольку система всегда загру¬ 
жалась, даже из экстремальных поло¬ 
жений. В этих случаях, кстати, систе¬ 
ма автоматически запускала утилиту 
управления ВІОЗ без всяких движе¬ 
ний с моей стороны, что очень удобно 
по сравнению, скажем, с платами АЬІІ, 
где для этого приходилось несколько 
раз перезагружать систему, лихора¬ 
дочно стуча по клавишам Іпзегі и 
Ноте, пока не войдешь в ВІОЗ. 

5іі$репсі-То-КАМ 

Следующая важная особенность 
данной платы - функция Зизрепй-То- 
КАМ (8ТК). Владельцы ноутбуков 
знают, что, если ввести ноутбук в ре¬ 
жим НуЬегпаІе, то он выключит все 
свои вентиляторы, погасит экран и 
войдет в глубокий сон, но систему и 
все открытые программы из памяти не 


выгрузит. При нажатии на любую 
клавишу, система просыпается, и все 
программы вы застаете в тех положе¬ 
ниях, в которых вы их оставили перед 
погружением в сон. Примерно то же 
самое теперь можно делать с АЗИЗ 
РЗВ, но для этого необходимо, во-пер¬ 
вых, чтобы операционная система 
поддерживала АСРІ (Асіѵапсесі 
Сопіідигаііоп апсі Роіѵег Іпіегіасе), а 
это может делать только \Ѵіпс1оѵѵ5 98, 
во-вторых, инсталлировать этот са¬ 
мый АСРІ, поскольку по умолчанию 
он в системе отключен и включить его 
можно, лишь принудительно выбрав 
при помощи Асій Ие\ѵ Нагсішаге 
ІѴІгагсі из списка стандартных уст¬ 
ройств (Зіапйагй зузіет сіеѵісез) соб¬ 
ственно Асіѵапсесі Сопіфигаііоп апсі 
Ро\ѵег Іпіегіасе и АСРІ Зузіет 
Виііоп. После чего система начнет пе¬ 
реустанавливать все ваши устройства 
и приводить их в соответствие с требо¬ 
ваниями АСРІ, из-за чего не исключе¬ 
но, что некоторые устройства, не соот¬ 
ветствующие этой спецификации (а 
это большинство ІЗА-устройств) вой¬ 
дут в конфликт с другими, и им при¬ 
нудительно придется назначать адре¬ 
са прерываний. Кроме того, АСРІ сам 
по себе занимает 9-е прерывание. В 
общем, заниматься установкой АСРІ и 
включением режима 5ТК я бы реко¬ 
мендовал лишь продвинутым, опыт¬ 
ным пользователям, которые не боят¬ 
ся системных конфликтов. Кстати, да¬ 
же поставив все как надо и заставив, 
наконец, систему входить в режим 
ЗТК, не исключено, что компьютер бу¬ 
дет выходить из спячки всегда успеш¬ 
но, если в нем установлен те же несо¬ 
вместимые с АСРІ платы ІЗА. Об этом 
честно предупреждают в руководстве 
пользованием материнской платы. 

Для чего нужен этот ЗТК, что ради 
него нужно так страдать? Во-первых, 
он необходим тем, кто держит систему 
всегда включенной (а это многие слу¬ 
жащие непрерывных производств), 
либо тем, кто слушает аудиодиски на 
СЭ-КОМ и не хочет, чтобы ему мешал 
шум вентиляторов, которых нынче в 
корпусе развелось до черта. Ведь в ре¬ 
жиме ЗТК все они отключаются, даже 
тот, который стоит на процессоре. Да и 
вообще, используя эту функцию мож¬ 
но больше не ждать, пока загрузится 
ІѴіпсІоіѵз и все остальные программы, 
которыми вы пользуетесь каждый 
день, а просто на ночь вводить ком¬ 
пьютер в ЗТК. Конечно, все это спра¬ 
ведливо лишь в том случае, если ваша 
система установлена правильно, и вы 
не экспериментируете с различными 
программами на предмет выживаемо¬ 
сти вашей системы. А также если вы 
используете компьютер для работы - 
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ведь многие игры сами по себе явля¬ 
ются источниками многочисленных 
перезагрузок, да и держать их все 
время открытыми вроде как ни к чему. 

МкІІі-сІеѵісе ѴѴаІсе-ІІр 



Многие материнские платы могут 
загружаться различными способами, 
а не только от нажатия на кнопку 
Ролѵег. Данная модель имеет возмож¬ 
ность включать компьютер от любого 
Р8/2-устройства - мыши или клавиа¬ 
туры, причем достаточно нажатия на 
любую кнопку мыши, либо просто 
можно передвинуть ее по коврику, 
или же нажать на клавишу пробела 
клавиатуры. 

Кроме этого, компьютер включа¬ 
ется по сигналу из локальной сети, но 
для этого нужна сетевая карта, кото¬ 
рая поддерживает функцию \Ѵаке Оп 
Ьап (\ѴОЬ), а проводок, который тор¬ 
чит из такой сетевой карты, необходи¬ 
мо подключить к соответствующему 
разъему на материнской плате, и 
только тогда все заработает. 

Можно включать компьютер и по 
звонку на модем. Если у вас модем 
внешний, то сигнал дет через последо¬ 
вательный порт, который в режиме 
ОН или 8ТК по умолчанию включен и 
прослушивается системой, а вот если 
у вас внутренний модем, то его тоже 
нужно соединить с разъемом на мате¬ 
ринской плате. К слову сказать, дале¬ 
ко не все внутренние модемы имеют 
такую возможность, поэтому с ними 
этот номер не пройдет. Конечно же, 
включать компьютер по сигналу из те¬ 
лефонной сети имеет смысл только в 
режиме 8ТК, поскольку если вы ис¬ 
пользуете модем в качестве автоот¬ 
ветчика и/или определителя номера, 
то глупо надеяться, что абонент на том 
конце линии будет ждать, пока загру¬ 
зится ваш ЧѴіпйоѵѵз и все необходи¬ 
мые программы. А в 8ТН это дело 
трех-пяти секунд, пока не заведется 
винчестер. И это еще один повод уста¬ 
новить АСРІ и 5ТК. 

Последняя возможность из серии 
автоматических способов включения 


компьютера - это включение по тай¬ 
меру. В ВЮ8 вы задаете время вклю¬ 
чения (однократное или повторяемое), 
и в нужное время компьютер заводит¬ 
ся, соединяется, например, с Интер¬ 
нет, скачивает, что вам нужно, а потом 
выключается. Очень удобно, если вы 
хотите, чтобы компьютер немного по¬ 
работал в ваше отсутствие. Или, на 
худой конец, используйте свой ком¬ 
пьютер в качестве будильника, поста¬ 
вив в ЗіагШр какую-нибудь самоза¬ 
водящуюся музыкальную программу, 
либо в качестве загрузочного звука 
ІѴіпсІогѵз на ночь ставьте свой люби¬ 
мый \ѵаѵе-файл. 


ОпЬоагВ ІЕО 

На материнской плате установлен 
светодиод, который загорается, когда 
компьютер включен, сигнализируя 
тем самым забывчивому или невнима¬ 
тельному юзеру, который как раз ре¬ 
шил разобрать свой компьютер, чтобы 
поковыряться в нем, что при включен¬ 
ном питании нельзя производить опе¬ 
рации по втыканию-вытыканию про¬ 
водов и плат. 

Разгон 

Возможностей разгона у РЗВ не 
меньше, чем у других современных 
системных плат, а по удобству она не¬ 
сколько превосходит сегодняшнего 
лидера АЬІІ ВХ6 прежде всего тем, 
что выводить компьютер из режима 
глухого зависания при сверхвысоких 
значениях частоты шины здесь значи¬ 
тельно легче. А\ѵаг<і ВЮ8 6.0 значи¬ 
тельно удобнее, понятнее и симпатич¬ 
нее в плане дизайна, и работать с ним 
много приятнее, чем с предыдущей 
версией. В следующей версии АЬІІ 
ВЕ6 также будет Аѵѵагсі ВЮ8 6.0, и 
тогда удобством конкуренты сравня¬ 
ются, но пока у АЗІІ8 есть некое идео¬ 
логическое преимущество, поскольку 
РЗВ-Е продается уже достаточно дав¬ 
но, а АЬіІ ВР6 еще не появилась на 
рынке. 

Программы в комплекте с 

РЗВ 

1. Іпіеі ЬАКОекк Сііепі Мапа§ег - 
предназначена для упрощения ме¬ 
неджмента компьютера и более глубо¬ 
кого контроля над его работой. При по¬ 
пытке инсталлировать ее, после пере¬ 
загрузки компьютер завис и не мог за¬ 
грузиться, пока я не уничтожил все 
упоминания об этой программе. По¬ 
этому поделиться своими впечатлени¬ 
ями от нее я с вами не могу. 

2. Тгепгі РС-СіНіп Апіі-Ѵігиз - 
обычный антивирус, отличающийся в 
лучшую сторону от Могіоп Апіі-Ѵігиз 
или АѴР только тем, что он бесплат¬ 
ный. По возможностям значительно 
уступает обоим. 

3. АЗИЗ РС РгоЬе - интересная 
программка, контролирующая темпе¬ 
ратуру процессора и материнской 



платы, вольтаж процессора и всей си¬ 
стемы, скорости вращения инсталли¬ 
рованных вентиляторов, а также за¬ 
грузку системной оперативной и вир¬ 
туальной памяти. Имеет приятный 
интерфейс и возможность автозагруз¬ 
ки непосредственно в Зузіет Тгау. Са¬ 
мо собой, что контролировать что-ли¬ 
бо можно только в том случае, если 
контролируемое устройство наличе¬ 
ствует в системе и обладает возмож¬ 
ностями контроля. Так, по умолчанию, 
вы можете контролировать только 
температуру системной платы (дат¬ 
чик установлен), напряжения питания 
и ресурсы памяти. Температура про¬ 
цессора будет видна только если вы 
установите дополнительный датчик (в 
комплекте не идет), а вентиляторы 
должны иметь датчики вращения, а 
это бывает только в дорогих моделях, 
которые продаются как правило от¬ 
дельно. Да, как только утилита РС 
РгоЬе обнаруживает, что температу¬ 
ра, напряжение или частота вращения 
вентилятора выходит за рамки дозво¬ 
ленного, она сообщает об этом вывали¬ 
вающимся текстовым предупрежде¬ 
нием и звуковым сигналом. 


Недостатки 

По большому счету, кроме того, 
что это одна из самых дорогих плат на 
рынке (в районе $150), недостатков на¬ 
считать можно немного. Можно счи¬ 
тать недостатком то, что у нее всего 
один ІЗА-слот, и если у вас большое 
наследие 16-битных карт, то вам РЗВ- 
Е не подойдет. Небольшое количество 
(по сравнению с платами АЬІІ и неко¬ 
торыми другими) значений частоты 
системной шины также можно счи¬ 
тать недостатком. Отсутствие под¬ 
держки ИВМ А/66 совсем не придает 
плате дополнительной привлекатель¬ 
ности. Короче говоря, РЗВ-Р - это пла¬ 
та скорее не для апгрейда, а для новой 
машины, потому что, если вы уже 
имеете АЗИЗ Р2В или АЬіІ ВХ6, реко¬ 
мендовать заменить их на РЗВ у меня 
рука не поднимется. 

Но вместе со всем этим АЗИЗ РЗВ- 
Е - замечательная плата, обладающая 
уникальными (на сегодняшний день) 
возможностями и работающая ста¬ 
бильно во многих спорных ситуациях, 
например, в режимах энергосбереже¬ 
ния ЗІапЬу и Зизрепсі, чего о платах 
АЬіІ сказать можно лишь с большой 
натяжкой. А 
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Жепезная почта 


Я планирую купить план¬ 
шетный сканер (из последних 
моделей) для скана и фотогра¬ 
фий, и текста ( в ценовом диапа¬ 
зоне от 150 до 180 $), хорошего 
качества сабвуфер (желательно, 
деревянный)(50-80$) и колонки с 
звучанием, приближенным к Нг- 
/г (80-130$). Выбор сейчас просто 
огромнейший, и я просто пута¬ 
юсь во всем этом, поэтому про¬ 
шу помочь мне в выборе. Заранее 
благодарен, ваш постоянный чи¬ 
татель, Толя. 

Выбор действительно широк, 
и что самое трудное - многие уст¬ 
ройства одного класса схожи по 
своим характеристикам и воз¬ 
можностям. Имеет смысл поку¬ 
пать один из сканеров, поддержи¬ 
вающих оптическое разрешение 
1200x600 йрі, 36-битный цвет и 
выше. Но если говорить о моих 
пристрастиях, то я бы посовето¬ 
вал А§іа 8пар8сап 1212 или 
1236з. На мой взгляд, у этих ска¬ 
неров, как и у всей продукции 
А§іа, лучшая и более естествен¬ 
ная цветопередача, а также при¬ 
ятная механика и удобный интер¬ 
фейс. Кроме того, сканеры 
8пар8сап комплектуются лучшей 
из всех виденных мной програм¬ 
мой для сканирования ЕоіоЬоок. 

Что же касается сабвуфера и 
колонок, то здесь давать какие-то 
рекомендации - дело крайне не¬ 
благодарное, ибо одному человеку 
может звук акустической систе¬ 
мы понравиться, а другому - нет. 
За последнее время я протестиро¬ 
вал не так много новых систем, и 
единственное, что могу сказать - 
мне понравилось звучание коло¬ 
нок и сабвуферов Оиіііетоі, а 
также новые модели Ргітах. 

У меня 366 селерон 64мб ОЗУ 
и ѵоосІоо ЪапзНее. Каждый раз 
когда я включаю компьютер он 
загружается в обычном режиме. 
Но почти загрузившись экран 
потухает и Компьютер зависа¬ 
ет. При повторной принуди¬ 
тельной перезагрузке на экране 
появляется надпись о том что 
система не может загрузится в 
обычном рижиме. Когда я выби¬ 
раю нормал система загружает¬ 
ся нармально. Но иногда процеду¬ 


ру приходится повторять не¬ 
сколько раз прежде чем я нор¬ 
мально попаду в систему. Я ду¬ 
мал что неподходит мой 14 дюй¬ 
мовый монитор но даже внутри 
других компьютеров на новых 
моделях мониторов сони кар¬ 
точка ведет себя точно также. 
У меня стоит операционная сис¬ 
тема виндоус 98. Однако после 
переинсталяцыи виндов карточ¬ 
ка ведет себя хорошо и нет про¬ 
блем. Но это продолжается неде¬ 
лю а потом всё сначала. Помоги¬ 
те пожалуйста мне я незнаю 
что мне делать. 

Эта похоже на проблему кон¬ 
фликта устройств. Ваша видео¬ 
карта, видимо, не хочет жить с 
какой-то другой картой - может 
быть, сетевой или какой-нибудь 
еще. Можно попробовать отклю¬ 
чить автоматическое назначение 
прерываний в Эеѵісе Мапа§ег для 
этих карт и присвоить им каждой 
уникальное. Но эта операция тре¬ 
бует некоторой подготовки, так 
что, если вы не вполне понимаете, 
о чем я говорю, лучше попросить 
это сделать специалиста. 

Передо мной стоит(хе-хе) не¬ 
легкая дилема-какой модем ку¬ 
питъ. Развелось их, аки нерезан- 
ных собак! И, ясный перец, каж¬ 
дый из них-самый, что ни на 
есть, лучший (по крайней мере, 
судя по заверениям разработчи¬ 
ков на официальных сайтах :- 
))Разброс цен-100-150. 

Это правда - как собак нере¬ 
заных. Но, на мой взгляд, 
ГГЗК/ЗСот Соигіег еще не пре¬ 
взошел никто. Подержанный 
Соигіег можно приобрести долла¬ 
ров за 120, новый - не дешевле 
145, да и то если внутренний. Но 
на этот счет переживать не нужно 
- внутренний модем работает так 
же хорошо, как и внешний. Глав¬ 
ное - смотреть, чтобы у него был 
прошиваемый ПазЬ-Ьіоз - в этом 
случае можно будет апгрейдить 
его до протокола Ѵ.90, который 
поддерживает скорости до 56 

Хочу задать вопрос сложный 
и острый не только для меня од¬ 


ного, думаю, может, если у вас 
отвечают на вопросы типа: как 
мне вставить процессор или что 
такое АТХ, то может и мне по¬ 
можете. Для меня совершенно 
непонятно, что же все-таки 
лучше Ѵоос іоо 3 или ТІѴТ2, ваше 
освещение проблемы в номере 
5(25) не достаточно полно. На 
сайтах типа іхЫ, геасіог, Зйпеюз 
однозначно к какому-то выводу 
авторы не приходят, более того, 
у них даже результаты тестов 
разные. 

Мое мнение все больше в 
пользу ѴоойооЗ, но хочется уз¬ 
нать насколько я прав. ІМНО, все 
эти модные навороты типа 32- 
цвет, 512x512 текстуры, АСР4х 
пока не зачем, а когда они ста¬ 
нут необходимыми, мощности 
сегодняшних ускорителей все¬ 
равно не хватит, они все-равно 
захлебнутся, когда размер текс¬ 
тур превысит 12 Мбайт, через 
1-1,5 года перейдем на 83 2000 
или СеРогсе, так зачем отдавать 
больше за ТИТ2, по-сравнению с 
ѴоойооЗ, ведь у вуды скорость 
куда как выше (а играю я только 
на низких разрешениях)? Боль¬ 
шей же скорости хочется, так 
как целишься и вписывается в 
поворот лучше при большем /р*, 
это важнее чем качество кар¬ 
тинки. Для меня интересны 
только низкие разрешения, из-за 
15” монитора, да и зрение не ор¬ 
линое, а ѴоойооЗ гораздо быстрее 
ТИТ2 на низких. 

Проблема состоит из не¬ 
скольких частей: 

1) Действительно ли нужна 
поддержка больших текстур 
(стоит ли ждать хороших игр 
требующих ее), или программис¬ 
там не составляет большого 
труда разбитъ 512x512 на не¬ 
сколько маленьких. Программис¬ 
ты из ій этого не делают, зна¬ 
чит ли это, что это в принципе 
невозможно, или не все такие ле¬ 
нивые и обеспечат любителей 
Ѵоойоо тем же, что и ТИТ? 

Я думаю, поддержка больших 
текстур нужна. Хоть инженеры 
Зсііх и 83 придумывают разные 
технологии компрессии текстур, 
все же, мне кажется, этот вопрос 
не решится в два счета - будут 
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долгие и мучительные бои между 
разными стандартами, а разра¬ 
ботчики игр тем временем будут 
ориентироваться на 64-мегабайт- 
ные ОеЕогсе, поскольку так легче. 

2) Зачем нужна плата с 32 ме¬ 
габайтами (самый важный для 
меня вопрос), дает ли она боль¬ 
шую скорость на всех разреше¬ 
ниях или только на высоких? Ес¬ 
ли все работает и на 16 мега¬ 
байтной плате, зачем 32? Нако¬ 
нец полноправные ли платы 
ТИТ 2 иііга (такие есть у 
Азизіек) 16 и 32 меговые? Дают 
ли они одинаковую скорость хо¬ 
тя бы на низких разрешениях? 
Что предпочтительнее 16 мего- 
вая ультра или 32 обычная 1п12? 

Этот вопрос как раз касается 
больших текстур. Нет, 32-мега- 
байтные карты не быстрее 16-ме- 
габайтных, они просто могут вме¬ 
щать больше текстур, то есть вы 
экономите время на подгрузке во 
время игры и между уровнями. 
Соответственно, 16-мегабайтная 
карта с большими текстурами бу¬ 
дет просто не справляться, так, 
например, ѴоосіооЗ отказывается 
проходить тесты, использующие 
большие текстуры; это значит, 
что она просто не заведется на бо¬ 
лее серьезных в плане текстур 
играх. Поэтому Зсііх и затеяла эту 
головомойку с разбиением боль¬ 
ших текстур на маленькие. Дру¬ 
гой вопрос, что пока таких игр 
еще нет, хотя многие производи¬ 
тели уже их анонсировали, и по¬ 
явятся они в самое ближайшее 
время. Что касается дилеммы 
обычная 32-меговая карта или 
ультра, то опять же ответить тут 
можно только одно: если критич¬ 
ным фактором является скорость, 
то однозначно ультра, если каче¬ 
ство, то 32 Мб. 

3) Действительно ли нужно 
АСР 4х, у ѴоосіооЗ его нет, что 
приводит к величайшему сниже¬ 
нию скорости, когда размер тек¬ 
стур превысит 12 Мбайт. Но во¬ 
прос: а где этот эффект прояв¬ 
ляется, в каких играх, на каких 
разрешениях? 

Вопрос поставлен неправиль¬ 
но. АОР 4х отличается от АОР 2х 
только пропускной способностью 
шины - 1024 Мб/с против 512. Та¬ 
кая высокая пропускная способ¬ 
ность может понадобиться только 
при рендеринге живого видео, по¬ 
этому это вопрос будущего. По 
большому счету, современным 
картам АОР 4х не нужна, так как 
справиться с таким потоком не 
сможет процессор, а не интер¬ 


фейс. Пока таких игр нет и в бли¬ 
жайшее время не предвидится 

4) Будет ли ощутимо необхо¬ 
дим 32-битный цвет, я работал 
с фотошопом и уверен, что 
только при очень большом не¬ 
умении можно сделать 16-бит¬ 
ную картинку заметно хуже 32, 
Близзард вот делает и 256 краси¬ 
выми (ну это к слову). Или 32- 
цвет будет использоваться для 
каких-либо спецэффектов, типа 
пятен брызг, полупрозрачное- 
ти? Пока в куЗ заметно только 
более красивое небо при 32 бит¬ 
ном цвете, все остальное такое 
же, а в Ѵпгеаі Тоигпатепі вообще 
нет разницы. 

Трудно сказать. Действитель¬ 
но, в современных играх ощутить 
разницу трудно, поскольку они 
построены на примитивных мно¬ 
гоугольниках и используют край¬ 
не скудную цветовую палитру. Но 
вот, если вы видели демо от 
Маігох 0400, в котором сделан 
небольшой клип в 32-битном цве¬ 
те и дан для сравнения такой же 
клип в 16-битном, то там разницу 
ощутить можно не то что нево¬ 
оруженным глазом, но даже и с 
закрытыми глазами. 

Я впал в общую панику по-по- 
воду отсутствия у вуды многих 
функций и скорее всего все-таки 
куплю 16 меговую улътру, но хо¬ 
чется знать, а насколько я 
прав? Отдавать лишние 40$ 
(ѴоодооЗ 3000-105$, Азиз ТИТ2 
ІЛІга 16М - 138) вроде не за что, 
но уж очень страшно оказаться 
без новомодных функций в толь¬ 
ко что купленном ускорителе. 

Подведем итог: если для вас 
главное - скорость, и только в иг¬ 
рах на движке СЗиаке, то покупай¬ 
те ѴоосіооЗ. Если вы собираетесь 
играть в другие игры, и вам важно 
еще и качество, а также готов¬ 
ность встретить игры нового по¬ 
коления, то я бы посоветовал 
ТЫТ2. 

Р.8. 0400 я как вариант не 
рассматриваю, т.к. сейчас он 
слабее и вуды и ТНТ, и даже вы¬ 
пуск Матроксом новых Турбо¬ 
драйверов, который по их словам 
непременно состоится, не даст 
большего, чем уже есть у у лит¬ 
ры. А Ъитр-тарріпд вряд ли 
стоит того. 

Ну и зря. По моим тестам 0400 
побила многие карты в плане и 
качества, и скорости. А что каса¬ 
ется двумерной графики и кор¬ 
ректного вывода цветов, то ей во¬ 


обще конкурентов нет. Впрочем, 
она не разрабатывалась под 
С}иаке, как ѴоосіооЗ, и поэтому 
вряд ли ее побьет в этой игре. 

У меня есть возможность по¬ 
менять свой А81І5 Р2В на что 
то поновее, например А31Л5 РЗВ 
или АВІТВХ6 что мне лучше 
братъ(нужна скорость, надеж¬ 
ность и возможность разгона 
всего что только есть на нашем 
рынке и вашем рынке) 

Можно и то, и другое. АЪіі не¬ 
много побыстрее и больше воз¬ 
можностей для разгона, А81ІЗ 
РЗВ имеет Зизрепсі То НАМ и бо¬ 
лее продвинутый ВІОЗ. Принци¬ 
пиально же и по надежности они 
не отличаются. 

Так и это еще не все как вы 
(ты, НАВИ) считаете лучше 
дождаться Ыараіт-а 

или бежать в магазин за об¬ 
новкой прямо сейчас? 

Бегите прямо сейчас или дож¬ 
дитесь ОеЕогсе, если у вас есть 
лишние 300 баксов. А так лучше 
купить Т14Т2, Маігох 0400 или 
ѴоосіооЗ. Нараіт появится не 
раньше марта следующего года. 

Задумал тут апгрейд! Дык 

вот подскажите, что даст наи¬ 
больший эффект! Хочется поиг¬ 
раться (ну хотъ чуть-чуть), да 
и в ЕхсеТе иногда поработать ;-). 

В общем, имею комп іР- 
180МН2 (поі-ММХ), 32МЬ НАМ, 
Ѵоодооі 4МЪ. Есть следующие ва¬ 
рианты апгрейда: 

а) поставитъ +32МЬ КАМ, но 
оставитъ тот же проц и уско¬ 
ритель! 

б) поставить проц іР- 
233ММХ и Ѵоод,оо2 (8МЬ), но ос¬ 
тавить столько же памяти! 

в) поставить ѴооДоо2 (12МЬ) 
или К іѵа ТпТ, но оставить те же 
проц и память! 

г) ваш вариант (только не на¬ 
до говорить, что поставить 
СеІегоп466 и 128МЪ НАМ). 

д) появился вариант поста¬ 
вить 233ММХ и 64МЪ КАМ, но ос¬ 
тавить Ѵоос іооі. 

Подскажите, ріг, что будет 
лучше! 

Я бы посоветовал: 

а) в первую очередь поставить 
ТИТ; 

б) во вторую - нарастить па- 

в) и в третью - заменить про¬ 
цессор. 

Делайте все не напрягаясь, по 
мере накопления денег. 


ѴЛѴѴУ.ѲАМЕМАѴІОАТОК.СОМ 
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Аде оТ Ешрігез II: 

Тке Аде оТ Кіпдз 


АоЕ2 - игра довольно сложная. 
Кампании сделаны так, что потеть 
приходится всегда, да и АІ сам по себе 
тоже не дает расслабиться; наоборот - 
дает прикурить. Поэтому за общестра¬ 
тегической частью следуют два солю- 
шена. Да-да, при всей моей классовой 
ненависти к солюшенам. Пришлось. 
В одном из них я вступил мученичес¬ 
кую стезю Жанны д’Арк. В другом наш 
бесстрашный командир ВІВ ТЬе Таіі 
в облике Чингисхана наводил ужас на 
средневековый мир своими конными 
лучниками, а в своем собственном об¬ 
лике наводил ужас на меня напомина¬ 
ниями о сроках сдачи материала. 
В следующем номере мы пособим 
с кампаниями за сарацинов и тевтон¬ 
цев, если к тому времени они еще не 
будут вами пройдены. 

Экономика 

Не буду оригинальничать, начну 
опять с экономики. Тем более, что, как 
сказал классик ;), “экономическое до¬ 
минирование - это залог успеха в лю¬ 
бой КТ5”. 

В общем и целом, большинство со¬ 
ветов по развитию дается примени¬ 
тельно к типу игры Капсіот Мар, кото¬ 
рый является самым популярным. Там 
надо развиваться практически с нуля; 
это, пожалуй, самый сложный тип иг¬ 
ры. Тем более, что никаких преиму¬ 
ществ в знании карты ни у кого нет. Те 
же советы, безусловно, могут приго¬ 
диться и в кампаниях, 
и в ЭеаШМаІсЬ’е, однако в первых 
обычно сильно влияют всякие сценар¬ 
ные условия, а в последнем с самого 
начала дается куча ресурсов, и при¬ 
оритеты несколько иные. 

Давайте с самого начала догово¬ 
римся, что ѵі11а§ег’ы будут называться 
по-русски “батраками”. Это моя ста¬ 
рая варкрафтовская привычка. Батра¬ 
чить они у нас будут по-черному, так 
что с точки зрения семантики тут тоже 
все правильно. 

Батраки - это вам не харвестеры. 
Батраков должно быть много. Нет, да¬ 
же не так, а вот так: МНО-О-ОГО. Бла¬ 
го стоят они дешево. Батраки у нас от¬ 
вечают за сбор всех четырех ресурсов, 
возведение и починку зданий и, в от¬ 
дельных случаях - кораблей и осад¬ 
ных орудий. Несложно догадаться, что 
чем больше батраков, тем быстрее бу¬ 
дут происходить вышеперечисленные 
процессы. Поскольку количество бат¬ 
раков в итоге ограничено лишь лесом 
(сейчас объясню, почему лесом), а ле¬ 
са, как правило, завались, то лучше 
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построить лишку, чем недостроить. 
Лишние элегантно удаляются удиви¬ 
тельно подходящей для этого клави¬ 
шей беіеіе как только в этом возникает 
необходимость. 

Значит, лес. Лес, а не древесина, 
кстати. Почему? А потому что в слове 
“лес” три буквы, а в слове “древеси¬ 
на” - девять. “Лес” гораздо легче напе¬ 
чатать :). Так вот, лес — это наш основ¬ 
ной ресурс. Главный. Потому что лес - 
это фермы. Фермы - это еда (опять 
же - не “провиант” и не “продовольст¬ 
вие”, по той же причине), а еда - это 
основной экспортный продукт. То есть 
на рынке еду можно обменять на золо¬ 
то, а на золото можно купить и камня. 
А источником всего является лес. 
Граждане! Спасайте лес! Рубите его 
как можно больше и быстрее. 

Как мы выяснили, еда у нас появ¬ 
ляется за счет леса, то бишь постройки 
ферм из леса. Но, прежде чем начать 
сельскохозяйственную деятельность, 
имеет смысл использовать полуфаб¬ 
рикаты - плодовые растения, дичь, 
скот и рыбу. То есть, проще говоря, ес¬ 
ли рядом с ратушей (по той же вар- 
крафтовской привычке я так называю 
Тоѵлі Сепіег) есть кусты с ягодами, ес¬ 
ли рядом протекает река и у берега 
плещется рыбка, если рядом прыгают 
олени, или если были обнаружены бро¬ 
дячие овцы - надо сначала “допользо¬ 
вать” их, а потом уже тратить ресурсы 
на постройку ферм. С этим все ясно. 

Начало игры должно проходить 


в условиях непрерывного штампова¬ 
ния батраков. Поскольку ратуша у нас 
только одна, скорость этого процесса 
строго ограничена. В строительной 
очереди все время должно находиться 
два батрака. Это затем, чтобы когда 
один выходит, второй сразу начинал 
создаваться, чтобы не было паузы 
между “завершением” одного и прика¬ 
зом о создании другого. Как только по¬ 
ступает рапорт о готовности первого 
батрака и начинает создаваться следу¬ 
ющий, оперативно реагируем и зака¬ 
зываем еще одного. Нон-стоп. 

Все силы мы кидаем на то, чтобы 
процесс- размножения не замедлялся. 
Уже имеющихся батраков отправляем 
на сбор пищи и следим за своевремен¬ 
ным пополнением жилищного фонда. Я 
повторяю: не забываем строить дома! 
Учитываем скорость постройки батра¬ 
ков и скорость постройки дома - начи¬ 
наем его строить где-то за два батрака 
до текущего “юнит-лимита” (самый 
первый дом вообще надо строить с са¬ 
мого начала игры). Дом дает пять “жи¬ 
лищных мест”. 

Когда еда собирается уже с такой 
скоростью, что мы можем безнаказан¬ 
но строить нашу рабоче-крестьянскую 
силу и еще остается на бутерброд 
с маслом, несколько батраков отправ¬ 
ляем на рубку леса, так как скоро он 
нам понадобится. Для этой цели полез¬ 
но построить лесопилку (БшпЬег Сашр 
(да, я знаю, что БитЬег Сатр перево¬ 
дится не как “лесопилка", но наследие 
ВарКрафта свято)). Леса непосредст¬ 
венно около ратуши может и не быть, 




















поэтому как можно скорее нарубаем 
сотню леса и строим лесопилку у бли¬ 
жайшего лесного массива. 

Итак, у нас есть п-ное количество 
батраков, собирающих еду, еще сколь¬ 
ко-то рубят лес, и по-прежнему идет 
процесс создания новых батраков. Ра¬ 
но или поздно наши первоначальные 
источники пищи заканчиваются, и тог¬ 
да мы перебрасываем наших охотни¬ 
ков, собирателей и рыболовов на сель¬ 
скохозяйственные работы, в полном 
соответствии с историей человечества. 
Накопленный лес позволяет нам опе¬ 
ративно выстроить несколько ферм 
вокруг нашей ратуши; фермы должны 
стоять как можно ближе к ратуше или 
мельнице (МШ). Это два здания, куда 
складируется еда. Расстояние между 
местом добычи любых ресурсов 
и складом всегда должно быть мини¬ 
мальным, чтобы батраки не тратили 
лишнее время на дорогу. Казалось бы, 
очевидно — а некоторых, понимаешь 
ли, ломает лесопилку ближе к лесу по¬ 
ставить... 

Важно учитывать одно обстоя¬ 
тельство - если один ягодный куст мо¬ 
гут окучивать несколько батраков, 
то на ферме может работать только 
один. У нас может не хватить леса, что¬ 
бы построить столько же ферм, сколь¬ 
ко у нас было сборщиков пищи, но это 
не беда - лишних просто перенаправ¬ 
ляем на другие работы. Правилом 
большого пальца в АоЕ/АоЕ2 являет- 



правь больше батраков. Вся фишка 
в том, чтобы предвидеть, когда начнет 
чего-то не хватать и батраков отпра¬ 
вить заблаговременно. 

Собственно, наша задача - это как 
можно скорее перейти из Эагк А§е 
в Ееисіаі А§е. Для этого нам требуется 
всего лишь пара зданий - все та же ле¬ 
сопилка и, например, казарма 
(Ваггаскз плюс 500Е (еды). Лес нам 
и был нужен для того, чтобы построить 
казарму/мельницу и фермы. Накопив 
500Е и построив любые два из выше¬ 
упомянутых зданий, мы, наконец, пре¬ 
кращаем первоначальное накопление 
батраков и нажимаем на кнопочку 
Асіѵапсе іо Реийаі А§е в ратуше. Пока 
идет переход в следующую эпоху, мы 
занимаемся разными полезными ве- 

Непосредственно вплотную к ра¬ 
туше можно поставить только 8 ферм. 
Этого недостаточно для быстрого раз¬ 
вития. Поэтому мы строим мельницу 
и около нее умещаем еще 8 ферм (или 
меньше, в зависимости от количества 
ресурсов/рабочей силы). Следим за 
тем, чтобы лес добывало хотя бы 5 бат¬ 
раков - скоро мы окажемся в следую¬ 
щей эпохе и нам надо будет построить 
еще чертову уйму зданий. Строим док 
(Эоек), который на самом деле верфь, 
если у нас на карте есть приличное ко¬ 
личество воды. И - ГЛАВНОЕ! - все 
это время, с самого начала игры мы 
проводим разведку. В начале нам дает¬ 
ся Зсоиі Саѵаігу, который должен раз¬ 
ведать, где находятся ближайшие мес¬ 
торождения золота и камня, где какие 
броды через реки и узкие места, чтобы 
мы могли своевременно там построить 
стены, и наведаться на вражескую ба¬ 
зу (базы), но ни в коем случае не всту¬ 
пать в бой! Если его завалят, еще прой¬ 
дет черт знает сколько времени, преж¬ 
де чем мы сможем построить еще одно¬ 
го. Надо его беречь и поставить ему 


Зіапсі Сгошні, чтобы он, конечно, отби¬ 
вался, если на него, не дай бог, напали, 
но сам в драку не лез. 

Наконец, переходим в Ееисіаі А§е. 

Дальнейшее развитие 

Итак, БАЦ! — апгрейд закончен, 
пошла вторая эпоха. Снова ставим на 
конвейер производство батраков, ибо 
сейчас нам надо будет развиваться 
с еще большей скоростью. Собственно, 
как определить здоровую экономику? 
Это просто-напросто ее состояние, 
при котором доходы превышают рас¬ 
ходы. Но расходы при этом не занижа¬ 
ются, расходы при этом - по максиму¬ 
му. И нет предела совершенству в этом 
деле. Каждое ковыряние в носу, каж¬ 
дая упущенная секунда отдаляет нас 
от идеала. Скоростное развитие - это 
пол-победы, так что тренироваться на¬ 
до очень и очень сурово. 

Во второй эпохе нам доступны уже 
нормальные боевые юниты, куча ап¬ 
грейдов - знай только плати. Здесь 
уже не все так однозначно, как в пер¬ 
вой эпохе, где путь к развитию практи¬ 
чески один. Конкретных указаний не 
дашь - начинается выбор индивиду¬ 
альной стратегии. Но есть несколько 
правил. 

Золото и камень - самые ценные 
ресурсы, их меньше всего. Увидев мес¬ 
торождение, надо скорее его освоить 



и не жалеть батраков на сбор этих ре¬ 
сурсов, равно как и денег на апгрейды 
скорости добычи. Чтобы конкуренты 
не слишком раскатывали губу на при¬ 
надлежащие нам по праву ресурсы, 
месторождения хорошо обносить сте¬ 
нами и выставлять охрану. 

Апгрейды прежде всего надо де¬ 
лать экономические. Они ускоряют 
развитие экономики (логично, прав¬ 
да?), позволяя тем самым быстрее про¬ 
вести все остальные апгрейды. Есть, 
разумеется, исключения из данного 
правила - например, когда прет вра¬ 
жеская туса, а у нас 15 штук ополчен¬ 
цев (Міііііа), которых мы можем за 
100Е 403 (золота) превратить в Меп- 
аі-Агтз’ов. Делать апгрейд добычи зо¬ 
лота в данной ситуации неуместно, на¬ 
до четко знать свои приоритеты. Они 
же очень просты - всех замочить и вы¬ 
жить самому. 


ѴУ/.ОАМЕЫАѴІ6АТОК.СОМ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 


N8 10' 





















Выбрав оборону в качестве приори¬ 
тетного направления, не следует забы¬ 
вать о том, что статичная оборона - сте¬ 
ны, башни и замки, - отнюдь не самодо¬ 
статочна. Некоторое количество мо¬ 
бильных (лучше - высокомобильных) 
юнитов необходимо в любом случае. Де¬ 
сяток конников в качестве ударного от¬ 
ряда - этого, как правило, хватает, что¬ 
бы выскочить из-за стен, порубать вра¬ 
жеские осадные орудия и уйти обратно 
без особых потерь. 

Концентрируясь, наоборот, на ата¬ 
ке, нельзя забывать и про защиту тоже 
(банально, но актуально). Должны, 
должны быть стены, за которые можно 
в случае чего отступить и подлечиться. 

Из чего вытекает следующее пра¬ 
вило - в тылу всегда должно находить¬ 
ся несколько монахов, способных быст¬ 
ро вылечить израненных воинов. Дела- 



ит сделать - это поставить раненых ря¬ 
дом с ними. Это делается одним щелч¬ 
ком мыши, и это НАДО делать! Выбрав 
сражающийся отряд и следя за их здо¬ 
ровьем в интерфейсном окне, надо во¬ 
время удалять с поля боя тех, чьи хит- 
пойнты упали ниже половины. Не рань¬ 
ше - потому что это излишество, и не 
позже - могут добить, прежде чем они 
смотаются. Погибший юнит — это по¬ 
траченные ресурсы, очки на счету вра¬ 
га и позор командира. Своих надо бе¬ 
речь, здесь не Тоіаі АппіЪіІаІіоп с не¬ 
прерывающимся побоищем и презре¬ 
нием к потерям. 

Правило военных апгрейдов: ап¬ 
грейд имеет смысл делать примени¬ 
тельно к большой армии. Это важно. 
Сначала строим юниты, а потом их ап¬ 
грейдим. 10 неапгрейднутых юнитов 
все равно лучше одного апгрейднутого. 
Делать же апгрейд просто так - пустая 
трата ресурсов. В первую очередь - са¬ 
ми юниты, и лишь потом - апгрейды 
к ним. Соответственно, апгрейд надо 
делать только для тех юнитов, которые 
есть, а не для тех, которые вы даже и не 
собираетесь строить. 

Правило морских карт: если карта 
намечается морская и выбор цивилиза¬ 
ции не произвольный, имеет смысл вы¬ 
брать цивилизацию с хорошим раскла¬ 
дом по морским технологиям. Домини¬ 
рование на море - необходимое условие 


победы на морской карте. Надо просто 
банально собрать флот больший, чем 
у противника, и своевременно давить 
все его флотостроительные начинания. 

Общее правило: скорость развития 
в той или иной области зависит от сте¬ 
пени концентрации усилий (читай - ре¬ 
сурсов) на данной области. Поясняю - 
размазывая ресурсы по всем возмож¬ 
ным направлениям, мы в итоге имеем 
отставание по всем параметрам, вместо 
преимущества в одной области и слабо¬ 
сти в другой, как это нормально 
и должно быть. Какой бы сильной ни 
была экономика, она по определению не 
может выдержать одновременное раз¬ 
витие во все стороны. Надо что-то вы¬ 
бирать. 


Вроде разобрались с тем, как раз¬ 
виваться и куда. Куда - это вопрос 
каждой отдельной игры, но важно со¬ 
хранять последовательность. 

Более-менее развившись, самое 
время пойти слегка повоевать. В конце 
концов, чего ради все затевалось? 
В АоЕ2 нам сделали прекрасный ин¬ 
терфейс и реально заставили АІ наших 
солдат работать как следует. Мощный 
инструмент командования - режимы 
поведения и типы боевых построений. 

Для того, чтобы регулировать пове¬ 
дение наших подчиненных, как бы за¬ 
ранее инструктируя их, как вести себя 
в той или иной ситуации, существует 
четыре режима. Юниты в режиме 
А^геззіѵе будут преследовать замечен¬ 
ного врага до смертного конца (либо 
преследуемого, либо преследующего, 
хехе). Такой режим хорош в полевой 
битве. Быстрым переключением, ска¬ 
жем, конного отряда в А§ге88іѵе мы 
обеспечиваем автономность отряда 
в битве — они будут вести себя доволь¬ 
но толково и не дадут никому уйти. 
Плох же он тем, что все разбегаются 
с кровожадными воплями и, разумеет¬ 
ся, попадают в засаду более дисципли¬ 
нированных ребят. А§ге8зіѵе имеет 
смысл включать, когда намечается 
большая драка. 

Пеіепзіѵе - это сокращенный вари¬ 
ант Адгеззіѵе. Юниты также будут 
преследовать противника, только не до 
победного конца, а лишь в пределах оп¬ 
ределенного радиуса. Если в эти преде¬ 
лах жертву замочить не удалось, юнит 
вернется на место, к своим. Это более 
безопасный режим, рекомендую для 
большинства рукопашных юнитов. 

Біапсі Сгоипсі. В этом режиме наши 
ребята будут ОЧЕНЬ дисциплиниро¬ 
ванно стоять там, где мы их оставили, 
атакуя врага лишь в случае досягаемо¬ 
сти до него оттуда, где они стоят. Это - 
основной режим для всех лучников; 
также хорош для рукопашных юнитов, 
если они охраняют какой-то проход 
или не должны выходить за пределы 
чего-либо. Б случае с артиллерией это 
тоже один из наиболее удобных режи¬ 


мов, но только при условии, что все ру¬ 
копашные юниты стоят в нем же, иначе 
артиллерия будет по традиции долбить 
по своим. 

Слабые стороны Зіапсі Сгоипсі - 
это, собственно, тот факт, что юниты 
стоят на месте при любых обстоятель¬ 
ствах и тем самым становятся уязви¬ 
мыми для атак издалека. ЗіапсІ 
Сгоипсі - режим, требующий при¬ 
стального внимания командира. 

N 0 АІІаск. Название говорит само 
за себя - юнит будет стоять и косить 
под статую. Используется в основном 
для артиллерии, чтобы она не била по 
своим. Это режим, где командир дол¬ 
жен думать за всех - наименьшая сте¬ 
пень автономности юнитов. 

Теперь о боевых построениях. 
В принципе, выстроив юниты в любом 
порядке, мы создаем строй, которого 
они будут в дальнейшем придержи¬ 
ваться. Однако во время атаки они этот 
строй не держат, так что потом их надо 
либо снова выстраивать, либо просто 
пользоваться уже готовыми типами по¬ 
строений, что и рекомендуется. 

Ьіпе. Солдаты строятся в шеренгу 
с количеством рядов, зависящим, по¬ 
нятно, от их численности. Впереди идут 
наиболее мощные и хорошо брониро¬ 
ванные, сзади - наоборот. Построение 
по умолчанию, в принципе - годное 
везде. 

Вох. То же, что и Ьіпе, только 
в форме прямоугольник. Периметр 
прикрывают здоровячки, а хилячки от¬ 
сиживаются в центре. Не забывая при 
этом поливать врага стрелами, если это 
лучники, или подлечивать своих, если 
это монахи. Или угощать вражину яд¬ 
рами, если это артиллерия. Только не 
своих, не своих!!! А, черт... 

Вох - это такое более стационарное 
построение. Хорошо, когда мы либо 
штурмуем кого, либо просто приготови¬ 
лись отразить атаку в чистом поле, 
и надо защитить лучников и монахов. 
Уместно в сочетании с Вох использо¬ 
вать Зіапсі Сгоипсі для лучников 
и Беіепбіѵе для рукопашных - они не 
будут далеко отходить, не бойтесь. 

Зіа§^егес1 - второй основной ре¬ 
жим передвижения. То же, что и Ьіпе, 
только с бОльшим рассредоточением 
юнитов. Применяется для снижения 
эффективности вражеского артилле¬ 
рийского огня (во как сказанул-то... 
А по-русски говоря - чтоб всех сразу не 
накрыло). 

Иапк - полезное построение для 
разведчиков - они так больше террито¬ 
рии открывают, и для конницы. Отряд 
разделяется на два флэша и пытается 
окружить противника. 

Во время атаки юниты строй не 
держат. Если хочется иметь четкое по¬ 
строение — используем Эеіепзіѵе 
и ЗіапсІ Огоипсі. 

Пара советов по интерфейсу. В ин¬ 
терфейсном окне, где иконки выбран¬ 
ных юнитов, можно делать следую- 
















щее - удерживая вЫЙ и щелкая на 
юните, выбираем все юниты этого типа, 
удерживая сігі - исключаем. 


Юниты и здания 

Некоторые особенности юнитов 
и зданий. 

Пехота. Стандартные типы пехоты, 
от Міііііа до СЬатріоп, стоят одинаково, 
имеют айаск Ьопиз против зданий, хо¬ 
дят либо со средней скоростью, либо 
медленно, и слишком легко выносятся 
лучниками, увы. Их товарищи по клас¬ 
су, Зреагшеп’ы и Рікетеп’ы, имеют та¬ 
кую немаловажную особенность, как 
айаск Ъопиз против кавалерии, что де¬ 
лает их эффективными против конных 
налетов. Отличное пушечное мясо - в их 
стоимость не входит золото. 

Отряды пехоты не являются само¬ 
достаточными - они слишком уязвимы 
для лучников и артиллерии. В атаке пе¬ 
хоту, даже самую крутую, имеет смысл 
использовать лишь в больших количе¬ 
ствах и под прикрытием других типов 
войск Основное применение - защита 
все тех же лучников и артиллерии 
(только на этот раз своих), разрушение 
зданий. В полевой битве наиболее эф¬ 
фективны только против пехоты же. 
Шесть из тринадцати уникальных юни¬ 
тов относятся к пехоте. 

Лучники. Это общий класс всех 
войск, стреляющих чем-либо. Сюда вхо¬ 
дят и обычные лучники, и арбалетчики, 
и конные лучники, и НапсІ Сапопеег’ы. 
Ключевое различие между ними - 
дальнобойность. Юнит с бОльшей даль¬ 
нобойностью может относительно без¬ 
наказанно стрелять по своим менее 
дальнобойным коллегам, что делает 
этот параметр наиболее важным для 
данного типа войск 

Лучники, естественно, очень хоро¬ 
ши в обороне. В полевой битве их лучше 
окружить пехотой (для этого надо вы¬ 
брать их всех вместе и приказать пост¬ 


роиться в Вох - они сами сообразят, ко¬ 
го поставить в центре, а кого по периме¬ 
тру) и поставить на Зіапсі Огоипсі. 
В А§гезкіѵе/Ое{епніѵе они шибко любят 
разбегаться и попадать под горячую ру¬ 
ку вражьей кавалерии. 

Кавалерия. Это мой любимый тип 
войск, ибо быстр и силен. Идеально под¬ 
ходит для разрушения артиллерии 
и осадных орудий, истребления лучни¬ 
ков и вообще для уничтожения всего 
и вся. Основной наступательный тип 
войск, хорош против всего, кроме унич¬ 
тожения монахов - для этого лучше 
подходят лучники. Особо о кавалерии 
сказать нечего, кроме того что она кру¬ 
та, но уязвима для копейщиков/пикей- 
щиков и, в частности, мамелюков 
(МатеІикез/ЕШе Машеіикев). 

Артиллерия. Традиционно медлен¬ 
на, уязвима, хороша против башен, стен 
и, в случае с требушетом 
и ВотЬагсітепІ Сагтоп, даже замков. 
Требушет требует для ведения огня 
распаковки - в мобильном состоянии он 
бегает как безобидная тележка (зато 
с большим обзором). В разложенном со¬ 
стоянии очень уязвим, потому что для 
отступления ему надо сначала собрать¬ 
ся, а это требует немалого времени. Бе¬ 
речь требушет как зеницу ока! Это са¬ 
мый дальнобойный юнит в игре. 

Таран условно причислим к классу 
артиллерии, потому как он тоже явля¬ 
ется осадным орудием. Таран характе¬ 
рен тем, что эффективен только против 
зданий и укреплений, и имеет совер¬ 
шенно потрясающую стрелонепроница¬ 
емую броню - 180 в исходном варианте. 
Это позволяет ему долго выдерживать 
огонь башен, но он нуждается в защите 
от вражеской конницы - надо его свое¬ 
временно отводить, если что, а выско¬ 
чившую конницу усмирять своей кава¬ 
лерией и лучниками. Против тарана 
действуем соответственно - рушим как 
можно быстрее. Все осадные орудия не 
лечатся, а чинятся батраками. 


Корабли. Они у нас есть рыболовец¬ 
кие - могут строить водный аналог 
ферм. Полезно на водных картах. Есть 
транспортные - здесь ничего пояснять 
не надо. Торговые - аналогично. Важно 
только помнить, что торговый кораблик 
все равно не унесет больше 50 золота, 
так что свой док не имеет смысла ста¬ 
вить слишком далеко. 

Есть также три типа боевых кораб¬ 
лей. Первый хорош для морских бата¬ 
лий, второй - Саппоп Оаііеоп - водная 
артиллерия, и третий - корабль ками¬ 
кадзе, очень хорош, чтобы сразу пото¬ 
пить много вражеских судов, ибо, взры¬ 
ваясь, повреждает все вокруг (включая 
своих, разумеется). Все корабли также 
могут чиниться батраками. 

Стены, башни и замки. Постройка 
стен везде, где они могут перекрыть до¬ 
ступ врагу - это основное правило сте- 
ностроения. Строить стены можно в два 
ряда, но надо учитывать, что тогда 
нельзя будет изнутри чинить внешний 

Башни и замки ставим, понятно, 
за стенами и заселяем их батраками 
и лучниками для усиления огневой мо¬ 
щи. Кроме того, юниты лечатся, пребы¬ 
вая внутри зданий, в замке - быстрее 
всего, хотя с монашеским лечением не 
сравнится. 

Монахи. Вот веселые ребята! По¬ 
лезные и умелые. Лечат своих с при¬ 
личной скоростью и перевербовывают 
вражеских юнитов и, при наличии со¬ 
ответствующего апгрейда, здания. Пе¬ 
ревербовку юнитов лучше производить 
из-за стен, в противном случае это чре¬ 
вато. Также следует учитывать, что пе¬ 
ревербованные юниты не подлежат ап¬ 
грейду - вражеский Кпі§М на нашей 
стороне никогда не превратится 
в Саѵаііег’а... 

В заключение 

Я рассказал вам, как правильно на¬ 
чать развитие и быстро перейти в пер¬ 
вую “боевую” эпоху, рассказал о пра¬ 
вилах, которых следует придержи¬ 
ваться, чтобы избежать наиболее рас¬ 
пространенных ошибок. Описал ново¬ 
введения интерфейса и АІ, прошелся 
по тактическим особенностям юнитов 
АоЕ2. В заключение хочу напомнить 
три необходимых условия хорошей 
войны в КТ8. 

Сосредоточение. Нужно сосредото¬ 
читься на игре и с максимальным вни¬ 
манием воспринимать все, что происхо¬ 
дит на экране. “Алертность”, готов¬ 
ность к неожиданностям - необходима 
хорошему полководцу. Постоянный 
анализ ситуации и активный сбор ин¬ 
формации для этой цели - это условие 
победы над действительно сильным 
противником. 

Планирование. Все предпринимае¬ 
мые действия должны быть частью ка¬ 
кого-то определенного плана. Ничего 
нельзя пускать на самотек. Планирова¬ 
ние с целью психологического давле- 
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ния на противника, планирование с це¬ 
лью обманного маневра, планирование 
с целью лобового штурма — все, все 
должно планироваться. При возникно¬ 
вении незапланированной ситуации - 
смотри пункт первый. 

Активность! Инициатива! Первый 
удар! Быть тем, кто заказывает музы¬ 
ку, навязывать противнику свои пла¬ 
ны, а не подчиняться его. Действие 
должно гнать нас туда, где мы призва¬ 
ны быть - на пьедестале победы, а про¬ 
тивника - в могилу, где он и должен 
быть по определению. 

Выдав критическую дозу пафоса ;), 
остается только традиционно пожелать 
- Ьаѵе {ип! 


(оап оі Ап 

Первая кампания, Жанна д’Арк, 
шесть миссий относительной сложнос¬ 
ти. Игралось, естественно, на Ьагсіезі. 


Ап ІІпІікеІу МекіоЬ 

Цель: эскортировать Жанну 



в СЬаІеаи оі СЫпоп; Жанна должна 
выжить (напоминает мне прикол с баб¬ 
кой, которая через дорогу переходить 
не хотела...). 

Среди деморализованных рядов 
французской армии (англичане все за- 
колбасили) появляется крестьянская 
девушка, заявляющая о том, что ей 
было вдохновение свыше, и Бог пору¬ 
чил ей спасти Францию. Кому инте¬ 
ресно - читайте соответствующие ис¬ 
торические труды. Все, ясен пень, ос¬ 
новано на реальных событиях. Наша 
же задача проста как валенок - взять 
Жанну, двух рыцарей и сопутствую¬ 
щих разгильдяев и провести их далеко 


на запад (там видно на карте), где 
Жанна должна встретиться с дофином 
(это титул наследника престола во 
Франции в -1300-1830 гг.). Встретить¬ 
ся, ясно, в живом состоянии. 

В пределах лагеря есть солдаты, 
которые присоединятся к нам под воз¬ 
действием пламенного взора ясных 
глаз Жанны в упор. В смысле - Жанна 
к ним подойти должна. Собрав всех па¬ 
триотов, выходим по дорожке на запад 
и сворачиваем затем на юг. У Жанны 
обзор лучше всех - она осторожно 
идет впереди, выглядывая опасность. 
Где-то ближе к югу нам встретятся ар¬ 
балетчики, берем с собой. 

Надеюсь, абѵапсесі соттапбз 
у всех оп? Всем выставляем либо Зіапсі 
Огоипб, либо Пеіепніѵе - не дай бог, 
они пойдут геройствовать. По дороге на 
юг мы станем свидетелями неплохой 
битвы, где англичане шинкуют фран¬ 
цузов. Ниче-ниче, будет и на нашей 
улице праздник. В драку, разумеется, 
лезть не надо - отоварив французов, 
англичане устремятся куда-то на вос¬ 
ток, туда им и дорога. Мы же идем 
дальше, теперь уже на запад. Там, ес¬ 
ли кто еще не понял, дороги есть. 

Около развилки будет небольшая 
потасовка, в которой мы без труда по¬ 
бедим, надо только, чтобы Жанна не 
лезла показывать свою крутизну. 
Пройдя чуть дальше на запад, мы ви¬ 
дим стены. Идем от стен на север, пе¬ 
реходим речушку, попадаем в союзни¬ 
ческий город. Там еще небольшое под¬ 
крепление, и главное - таран 
(Ваиегіп§ Каш). Берем их всех и идем 
обратно к стенам. Выделяем среди 
стен ворота и начинаем ломиться в них 
тараном. Здесь критично сделать сле¬ 
дующее - нанеся пару ударов, отвести 
таран назад. Потому что через не¬ 
сколько секунд из города выскочат 
лучники и пара конников, разъярен¬ 
ные порчей городского имущества. Все 
получают свою порцию стрел и гостин¬ 
цев от наших двух рыцарей. Продол¬ 
жаем ломать ворота. Обстрел из башни 
тарану не помеха, как известно. Поло¬ 
мав ворота, просто проходим по городу 
на запад, доходим до реки. Таран, ра¬ 
зумеется, тащить с собой не надо. 

У реки нас ждут корабли и засада. 
Корабли возьмем, а засаду - в другой 
раз. Все дисциплинированно грузимся, 
проплываем по реке на юг, находим 
место для причала, выгружаемся, 
идем напрямик к месту назначения. 
Жанна д’Арк идет обрабатывать до- 

ТЬе МаісІ о* Огіеапв 

Цель: эскортировать Жанну и 6 
обозов поддержки в Орлеан, защитить 
город (в частности - Собор (СаІЬейгаІ)), 
разрушить один английский замок. 
Жанна должна выжить (это необходи¬ 
мое условие всех миссий, кроме шес¬ 
той, так что я не буду его каждый раз 
упоминать). 


Жанна произвела впечатление на 
дофина (оставьте свои грязные инси¬ 
нуации, молодой человек, речь идет 
о святой), тот дал добро. Волна патрио¬ 
тизма, боевой энтузиазм, порвем анг¬ 
личан как грелку. 

Хватаем имеющуюся армию и ве¬ 
дем ее прямо по дорожке на северо-за¬ 
пад, в направлении виднеющегося зам¬ 
ка. По дороге нам встретится неболь¬ 
шое сопротивление - если кто сильно 
подранен, пользуемся медицинскими 
услугами союзных монахов, стоящих 
около выхода из города Шинона. 

Дорожка приводит нас в Блуа 
(Віоіз), там мы берем еще рыцарей, ар¬ 
балетчиков, 6 вышеупомянутых обозов 
и спокойно идем по дороге на восток, 
к новому флажку. Все новые задания 
отмечаются на карте штандартами, во¬ 
ткнутыми в землю и имеющими свой 
обзор, ошибиться невозможно. 

У моста, к которому нас выведет 
дорога, будет башенка и немного вра¬ 
жеских солдат - все выносятся на раз. 
Надо только вовремя грохнуть монаха. 
А можно вообще не останавливаться - 
главное, это идти одним отрядом, что¬ 
бы рыцари не вырывались вперед, ос¬ 
тавляя остальных на растерзание. 
Проходим по мосту, входим в Орлеан. 
Направляем обозы прямо в ратушу. 
Ура, у нас есть ресурсы, можно разви¬ 
ваться. 

Теперь задача - отстоять город, 
окруженный стенами. Со всех сторон 
лезут настырные враги - на севере, со¬ 
ответственно, ІМогІФ ВгШзЬ, по ту сто¬ 
рону моста - ЗоиШ ВгШзЬ и Виг§ипс1у. 
Что надо сделать в первую очередь, 
так это перекрыть мост стенами и по¬ 
ставить несколько башен. Таким обра¬ 
зом, мы резко сокращаем объем гемор¬ 
роя на нашу голову, иначе они будут 
лезть и лезть и лезть... 



М Это Чудо. Это чудо, что оно еще стоит 


Следующая цель - вынести один 
английский замок. Советы на этот счет 
таковы - поначалу используем мона¬ 
хов, чтобы пополнять нашу армию вра¬ 
жескими солдатами, преимущественно 
рыцарями, ІопдЬоѵ/теп’ами и 1оп§ 
кѵѵогсЪтеп’ами. Пикейщики нам на 
хрен не нужны. Из-за стен вести пере¬ 
вербовку очень удобно. 

Строить нам придется еще много 
чего, но леса внутри города почти нет. 
Зато далеко на северо-западе есть ма¬ 
ленькая нычка - проход в лесу на по¬ 
ляну, где можно построить лесопилку, 
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а сам проход загородить, чтоб не лезли. 
Недостающие ресурсы можно поку¬ 
пать на рынке, надо только запастись 
едой на экспорт. Не забываем также, 
что если посадить батраков в башню, 
то они будут из нее стрелять. Еще на 
западе от города есть фермы, можно 
пользоваться, если охота мучиться 
с охраной. 

Отбиваем атаки, накапливаем ар¬ 
мию... Идем на штурм северных англи¬ 
чан, они ближе всего. С собой иметь па¬ 
ру-тройку таранов. Тараны маловос¬ 
приимчивы к стрелам со своей стрело¬ 
непробиваемой броней в 180 единиц, 
так что единственное, чего надо опа¬ 
саться, так это вражеской конницы. Ее 
надо выносить своей, как только они 
покусятся на наши тараны. Замки без 
соответствующей технологии не могут 
стрелять по юнитам, которые прибли¬ 
зились к ним вплотную, так что особых 
проблем даже и не будет, если не счи¬ 
тать перекрестного огня. 

Бах-бах, замок порушили, победа. 


ТЬе СІеапхіпд о* І-оіге 

Цель; разрушить три английских 
замка. 

После спасения Орлеана Жанна 
становится национальной героиней, 
идем рушить уже три замка. 

Отправляемся к штандарту на се¬ 
веро-западе, находим транспортные 
корабли, перебираемся на другой бе¬ 
рег. Теперь надо основать базу. Это, 
в общем, вопрос предпочтений, но надо 
ее разместить где-то на западном бере¬ 
гу той реки, что вытекает из озерца на 
севере и течет на юг. Через эту реку 
есть два брода, отделяющих нас от 
двух из врагов. Что с ними делать, на¬ 
деюсь, объяснять не надо. На северо- 
западе же находятся бургундцы, от со¬ 
седства с которыми нам надо как мож¬ 
но скорее избавиться. Начальных сил 
хватит для того, чтобы отбить их пер¬ 
вые атаки, а потом уже мы можем от¬ 
строиться и вынести их уже оконча¬ 
тельно. 

На западе карты, в бывших владе¬ 
ниях бургундцев есть вдоволь золота 
и камня, хватит и на постройку стен 
и башен, и на приличную армию. 
В принципе, здесь все классически - 
отбиваем атаки, копим силы, три раза 
штурмуем замки. 

Пара советов. ЕавІоІГв Аллу - ре¬ 
бята продвинутые, у них есть 
Саѵаііегз, которые будут помощнее на¬ 



ших рыцарей. Наши монахи запросто 
убедят их присоединиться к нам, 
не так ли? Надо только следить, чтобы 
новообращенный не оказался в тесном 
кругу бывших товарищей, а то толку 
от перевербовки не будет. Отлавлива¬ 
ем по одному, по двое. 

На переправах надо организовать 
ворота, а не глухую стену, чтобы мож¬ 
но было выскакивать и рушить враже¬ 
ские тараны. Док в озерце и бургунд¬ 
ский рынок имеет смысле не разру¬ 
шать, а оставить для торговли. 

Расположение замков таково - 
один на севере, второй дальше на севе¬ 
ро-восток, третий прямо на востоке. 
Собственно, разведать несложно. Спо¬ 
собы штурма те же. 


ТЬе Візіпд 



Цель: разрушить ратуши городов 
СЬаІоп, Тгоуез и Шіеітз. 

Франция прямо-таки бурлит пат¬ 
риотизмом, все записываются добро¬ 
вольцами, Жанна рулит, теперь оста¬ 
лось только короновать раздолбая- до¬ 
фина. В связи с этим надо освободить 
три города, в которых засели парази¬ 
ты-англичане. 

Прямо к северу от того места, где 
мы оказываемся в начале, есть брод 
через реку. Нам же надо пройти прямо 
на запад и укрепиться в городе, кото¬ 
рый там стоит. На север от города есть 
еще один брод. За западным бродом на¬ 
ходится СЬаІоп, за восточным - Тгоуез. 

Все - как и раньше. Перекрываем 
броды, отстраиваемся. Очистив наш, 
южный берег от нескольких башен, мы 
получаем доступ к камню и золоту. 
Критично как можно быстрее разру¬ 
шить ратушу города Шалон, чтобы од¬ 
ной головной болью стало меньше - по¬ 
сле разрушения ратуши атаки из соот¬ 
ветствующего города прекращаются. 
Мне, помнится, для этого хватило пя¬ 
ток рыцарей (Кпі§Ыз) и столько же пе¬ 
ревербованных Саѵаііегз. 

Дойдя до Ітрегіаі А§е, имеет 
смысл построить верфь. Дело в том, что 
ратуша Тгоуез находится рядом с бе¬ 
регом, и была успешно порушена мной 
всего лишь пятеркой Саііеоп’ов. Менее 
совершенные корабли проигрывали по 
сравнению с кораблями противника, 
и им не хватало дальнобойности, чтобы 
не попадать под огонь самой ратуши 
и замка, который там стоит рядом. 

Реймс находится на севере, за сте¬ 
нами. Разделавшись с двумя осталь¬ 


ными городами, мы, наконец, можем 
вздохнуть с облегчением от непрерыв¬ 
ных атак, накопить сил и пойти на 
штурм последнего города. Мы уже мо¬ 
жем себе позволить паладинов и тре- 
бушеты, которые весьма пригодятся 
нам в борьбе с вражескими укрепле¬ 
ниями. Можно, в общем-то, обойтись 
даже без таранов. 

Наша задача - всего лишь разру¬ 
шить ратуши, а не сровнять города 
с землей (а то это как-то непатриотич¬ 
но). После коронации намечается 
грандиозная пьянка - нам есть, за что 
сражаться. 


ТЬе 5іеде о( Рагіх 

Цель: спасти как минимум 6 бе¬ 
женцев из оккупированного Парижа 
и проводить их и Жанну в Кампань 
(Сотреі§пе). 

Жанна из тех королев, что любят 
роскошь и ночь... Ой, нет, это из дру¬ 
гой серии... Аристократия недовольна 
влиянием Жанны на свежекоронован¬ 
ного монарха и ее положением народ¬ 
ной героини. Зреют заговоры. Мы идем 
отвоевывать Париж - и должны полу¬ 
чить подкрепление от королевских 
войск. Угадайте, что будет? 

С самого начала прижимаемся 
к юго-западному краю карты и идем 
осторожно-осторожно - до тех пор, 
пока не подходим к западным воротам. 
Требушет - отличный разведчик. Та¬ 
кого радиуса видимости - 16 - нет ни 
у кого. В запакованном состоянии он 
довольно резво бегает и может зара¬ 
нее увидеть опасность. 



■ А говорили-то про этот Париж, гово¬ 


рили... 


Описывать все неприятности, под¬ 
жидающие нас в Париже - не хватит 
никакого журнала. Осторожно, 
ОЧЕНЬ осторожно продвигаемся впе¬ 
ред - и про А§геззіѵе и Оеіепзіѵе про¬ 
сто забыть. Зіапсі Огоипй/Цо АПаск. 
Собственно, полезный совет тут толь¬ 
ко один - дойдя до моста (предвари¬ 
тельно забрав в западной части Пари¬ 
жа означенных беженцев - они там 
у флага стоят) и выяснив, что с под¬ 
креплением нас кинули, надо сворачи¬ 
вать боевую деятельность. Перейдя на 
другой берег (пару башен все же при¬ 
дется разрушить, но только башни!), 
по кромочке, по кромочке северного 
берега идем на запад и доходим до сте¬ 
ны. Стену разрушаем, ура, мы на сво¬ 
боде (у меня в этом Париже чуть нерв- 
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ный срыв не случился). Далее идем на 
север, на север, доходим почти до кон¬ 
ца карты, идем на восток, упираемся 
в горное плато, идем на юг, доходим до 
лесочка, к востоку от которого видне¬ 
ется полянка. Прорубаем лесок требу- 
шетами (а вы не знали?), выходим 
к Кампаню... У города - до хрена бур¬ 
гундцев. Если идти просто по дороге - 
их будет еще больше. Шестерых бе¬ 
женцев надо поставить на площадь 
между флагами. 

А Регіес* Маг+уг 

Цель: поставить французский 
флаг в обозначенном на карте месте. 

На подходе к городу Жанну захва¬ 
тили бургундцы. Англичане судили ее 
на церковном суде, признали еретич¬ 
кой и сожгли живьем. МЕСТЬ!!! 

Эта миссия - последняя и самая 
сложная (естественно). Имеющихся 
в начале сил вполне достаточно, чтобы 
вынести крепость бургундцев. Как 
только мы это делаем, нам даются ре¬ 
сурсы. Отстраиваем базу на том же ме¬ 
сте - оно довольно хорошо укреплено 
бургундскими же стенами с одной сто¬ 
роны и лесом с другой. Вот удержаться 
там - это другое дело. Атаковать будут 
яростно и непрерывно. Нужно про¬ 
биться к бродам и перекрыть их. Потом 
все по-старому - развиваемся, проры¬ 
ваемся... 



■ Наши патриоты готовы умереть за 
родину все до единого. Так и про- 
изойдет, кстати_ 

Здесь будет жарко, и нечего осо¬ 
бенного посоветовать. Разве что - не 
забывайте о таком построении как 
Вох - помогает сохранить Нэпе! 
Сапопеег’ов живыми. Потом надо про¬ 
сто прорваться на запад. Здесь потре¬ 
буется все мастерство, накопленное 
в предыдущих миссиях. Удачи. 


ВІВ ТНе Тай 

Мопдоіз 

Компания была пройдена на уров¬ 
нях Напі/НагДезІ;. 

СпісіЫе 

Цель: постараться убедить как 
можно больше монгольских племен 
встать под знамена Чингизхана. 

В начале миссии у вас есть неболь¬ 
шой отряд всадников. Мимо промчится 
другой отряд с самим Чингизханом во 


главе. Он то вам и конкретизирует за¬ 
дачу. На карте видно расположение 
племен - ТауісЬі’исІз, Кегеуісіз, 
Иаітап, Ці§Ьигз, Цпфггасіз. 

Для того чтобы присоединить каж¬ 
дое из них от вас потребуется выпол¬ 
нить какой-то квест. 

Ближайшие к вам Ипфггасіз пой¬ 
дут за вами, если вы принесете в их мо¬ 
настырь реликвию. 

Условие ТауісЬі’исІз - уничтоже¬ 
ние местной популяции Маітап, с ко¬ 
торыми они враждуют. 



■ Брифинг проводит Чингизхан собст- 
венной персоной 


Кегеуісіз - эти оголодали, приведи¬ 
те к ним два десятка овец - и союзный 
договор у вас в кармане. Именно с этого 
племени и стоить начинать активное 
присоединение монголоидов. Овцы па¬ 
сутся по всей округе, при вашем при¬ 
ближении они перекрашиваются и ста¬ 
новятся управляемыми. 

Цаішап’е предложат вам задание 
полностью аналогичное квесту от 
ТауісЬі’исІз, только со знаком минус. 
Нужно вырезать ТауісЬі’исІз. 

Чі§Ьигз - злобный волчара Огпіи 
настолько достал бедных кочевников, 
что они готовы на все, только бы уви¬ 
деть шкуру зубастого. В округе имеет¬ 
ся две волчьи стаи - вырежьте обе, 
и дело сделано! Пять всадников на вер¬ 
блюдах - неплохое подкрепление. 
Не забудьте про реликвию, которую 
обнаружите возле одной из стай. Вы за 


ней еще вернетесь. 

Тем временем, можно навестить 
Кегеуісіз - тамошние монахи обожают 
лечить народ. Выше по карте располо¬ 
жен загон для овец - их-то и пригоним 
в первую очередь. Сопротивление ох¬ 
раны проблем не доставит. Собираем 
остальных овечек - эскадрон пополня¬ 
ется шестью конными арчерами при 
поддержке двух лечащих монков. 

Одного из монков сразу направля¬ 
ем за реликвией. Впрочем, лучше пой¬ 
ти с ним всей толпой. Реликвия - дело 
тонкое, еще сопрут по пути :). Местные 
каракитаи только делают вид, что ней¬ 
тральны, а сами готовы в любой момент 
наброситься на одинокого манаха 
с ценным грузом. 

Поэтому - обнаружив нейтральных 
красных всадников, лучше их пустить 
под нож, а вот сторожевые башни 
предпочтительнее оставить в покое. 
Они за вами не побегут, а время терять 
на их уничтожение не стоит. 

Доставили реликвию по адресу за¬ 
казчика - получите четырех мангуда- 

В западном углу карты торчит мо¬ 
настырь Кага-КЬіІаі, но связываться 
с его охраной не обязательно, реликвия 
для квеста нами уже найдена. Впро¬ 
чем, если вам нужна еще одна - сожги¬ 
те постройку. 

Итак, за вами уже готовы пойти 
три племени. В этот момент вы должны 
принять командирское решение - кого 
будем убивать дальше... Есть мнение - 
относительно беззащитных 

ТауісЫ’исІз, у них даже сторожевых 
башен нет. Выставляем в опциях дип¬ 
ломатии соответствующую враждеб¬ 
ность и отправляемся творить геноцид. 
На Запад! 

Сообщаем о гибели недругов 
Иаітап’ам. 

Все трепещут пол-часа! Монголы 
выступили единым фронтом. 

































А Ше оі Яеѵепде 


■ Семи башен достаточно для отраже- 


Цель: уничтожить предателя Ку- 

Это ж надо было такое измыслить - 
при поддержке каракитаев потеснить 
Чингизхана и самому стать верховным 
правителем монголов! 

Выполнение миссии, по идее, 
должно осложняться необходимостью 
обезопасить чудо монгольского света - 
юрту самого Чингизхана. На самом де¬ 
ле каракитаи атакуют чудо-юрту 
только в начале игры. Если их отвлечь 
от этого занятия, больше они к нему не 
вернутся. 

С имеющимися в наличии один¬ 
надцатью всадниками быстренько вы¬ 
биваем бойцов в соседней деревушке, 
после чего весь гарем становится на¬ 
шим. Как нам сообщили в начале мис¬ 
сии, появление осадных орудий нам не 
грозит. “Производим” нескольких ра¬ 
ботяг и быстренько отправляем их на 
охоту - срочно нужна пища для пере¬ 
хода к следующей ступени обществен¬ 
ного развития. Параллельно ведем до¬ 
бычу камня. 

Как только апгрейдимся до следу¬ 
ющего века - возводим около деревни 
штук семь сторожевых башен. 

За это время на вас нападут пару 
раз, не пытайтесь спасти лачуги у чу- 
досветной юрты - они обречены. 
Не нужно также создавать воинов, все 
атаки на основную деревню можно бу¬ 
дет отбить с помощью своевременно 
засевших в башнях и домоуправлении 
крестьян. Для производства пищи ста¬ 
вим фермы. 

Как только позволят ресурсы - пе¬ 
реходим в следующий век, проводим 
все доступные научные исследования 

Все, цветочки преображаются 
в ягодки. Создаем ударный монголь¬ 
ский кулак - орду из мангудаев при 
поддержке пятерых монков. 

Нападать на киракитаев в лоб осо¬ 
бого смысла нет. Лучше захватить бо¬ 
гатые ресурсами восточные земли, по¬ 
строить впритык к заборам несколько 
башен, которые не только вызовут 
огонь противника на себя, но и доволь¬ 
но шустро вынесут этого самого про¬ 
тивника вместе с прилегающими зда¬ 
ниями. Монков используйте для “кон¬ 
вертации” трудового народа, который 
паломничает на восток за лесом и зла¬ 


том. Конвертнули - построили очеред¬ 
ную башню - заселили ее конвертну- 
тыми. Народ в родном селении превра¬ 
щаем в землепашцев, полученную пи¬ 
щу перегоняем в золото и камень. Заго¬ 
товив пару тысяч единиц булыжника, 
взламываем плетень, что отгоражива¬ 
ет нас от территории, на которой скры¬ 
вается предатель. Здесь же в месте 
взлома ставим пяток башен, которые 
вынесут первую и последующие ата¬ 
кующие волны неприятеля. 

Как поток желающих послужить 
мишенями стихнет - создаем группу 
строителей и, под прикрытием удар¬ 
ного кулака мангудаев, гоним ее возво¬ 
дить очередной замок в глубь террито¬ 
рии противника. 

Вот на него-то основная вражья 
толпа и ломанется. Вот он-то ее и поре¬ 
шит. В пределах зоны обстрела замка, 
уже на виду у зданий неприятеля ста¬ 
вим башню, вторую, третью. Оборона 
предателя взломана, он не успевает 
создавать юниты, которых тут же от¬ 
стреливают наши башни. Вскоре у него 
закончатся ресурсы, необходимые для 
производства бойцов. 

Дальше можно продолжать долго 
и нудно атаковать в лоб, а можно в оче¬ 
редной раз собрать шабашников, кото¬ 
рых провести в самый вражеский тыл 
(вдоль края карты, справа налево). 
И прямо около его хижин выгнать еще 
один замок. Вскоре после его возведе¬ 
ния миссия закончится, т.к. где-то не¬ 
подалеку бродит искомый Кушлак, ко¬ 
торый неизбежно напорется на нашу 
стрелу. 


Іп»о СЬіпа 



■ Еще несколько секунд и чудо света 
перестанет нас волновать 


Цель: уничтожить все четыре на- 

Благородная миссия, ничего не 
скажешь. Утешает одно, эти сволочи 
истребят вас сами, если вы им это поз¬ 
волите, конечно. 

Начинаем с эскадроном всадников 
летучим в богатой стране, в которой 
нам нечего делать. Потому как нет ни 
одного рабочего, а без них коммунизм 
не построишь. 

Поэтому на рысях двигаем влево 
к реке, где, совершенно случайно, при¬ 
паркована баржа. Переправляемся на 
противоположный берег и устраивам 

больно высока честь называть их так, 


как они сами себя называют. Заодно 
обретаем нескольких рабочих и пару 
осадных машин. Зачищаем деревню 
синих до логических развалин, а рабо¬ 
чих грузим на баржу и в две ходки пе¬ 
реправляем через безымянный пролив 
на юго-восточный берег. Где и основы¬ 
ваем базу, прямо под носом-забором 
у желтых. 

Которые настолько нас упор не ви¬ 
дят, что даже атаковать не будут. Раз¬ 
ворачиваем ускоренное производство - 
рубим лес и ловим рыбу. Причем бра¬ 
коньерим по-серьезному, такой удоб¬ 
ный источник пищи грех не черпать на 
полную катушку. И строимся, строим¬ 
ся. Исследуем все технологии, связан¬ 
ные со стрельбой и наворотом стен/ба- 

Далыне делаем шаг, которого жел¬ 
топузики не ждут. Строим замок чуть 
правее вражьих ворот, почти впритык 
к ним. Таким образом, чтобы из него 
можно было расстрелять все четыре 
ближайшие сторожевые башни. Пару- 
тройку селян придется на этом деле 
покласть, ну, дык мы им потом памят¬ 
ник поставим с пионерами... 

Вот теперь и накатит желтая вол¬ 
на. Посему производство крестьян уст¬ 
раиваем таким образом, чтобы они 
сразу же отправлялись в замок, роди¬ 
ну защищать. 

Приблизительно в это время ТАСС 
сообщит, что желтые приступили к по¬ 
стройке чуда света. В данной миссии 
этой халабуде достаточно проторчать 
под дождем и солнцем 300 условных 
единиц времени - и вы проиграли. 
Но строят они чудо лениво, не по-ста¬ 
хановски. Или это они нас психологи¬ 
чески хотят пронять, морально зада¬ 
вить?.. 

После уничтожения башен проби¬ 
ваем стенку напротив золотого запаса, 
вокруг которого устраиваем загородку 
из каменных стен. Для защиты завое¬ 
ваний сторожевую башенку громоз¬ 
дим. В нашей же стене, что к вражьему 
поселению поближе проделываем во¬ 
рота. Рядом с которыми, строим еще 
одну стенку “попендикулярно”. Ста¬ 
вим очередную башню. 

Все, можете считать, дело сделано. 
В замке клепаем пару требушетов, 
подтягиваем их в новую загородку 
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и расстреливаем чудосветную строи¬ 
тельную площадку. А заодно - все, что 
глаз полководческий мозолит. 

Больше чудес света не предвидит- 

Дальше рассказывать неинтерес¬ 
но. В вашем распоряжении - богатей¬ 
шая ресурсами территория. На верфи 
создайте флот, обеспечивающий гос¬ 
подство на море/окияне. Требушеты 
грузите на баржи, и отправляйте их 
под конвоем галеонов расстреливать 
сторожевые башни и все, что попадет¬ 
ся по дороге. В этой миссии “артилле¬ 
рия” сыграет важнейшую роль. В клю¬ 
чевых точках территории ставьте зам¬ 
ки и башни. Непрерывно добывайте 
ресурсы. Закончатся свои - делайте 
укрепрайоны на территории против¬ 
ника и грабьте его недра и земли. 

Из интересных фич миссии - при¬ 
близительно у середины северо-за¬ 
падной границы карты есть площадка 
с двумя строениями, на которой вас 
поджидают несколько ваших же кано¬ 
ниров с мортирками. Чего они там по¬ 
теряли и как отбились от своих - исто¬ 
рия умалчивает. Только не пытайтесь 
найти их раньше времени, они и пик¬ 
нуть не успеют перед тем, как на них 
насядет вся округа с ломами да дуби- 


ТЬе Негде Кіде$ ѴѴех* 



■ Успели поставить стенку - получили 
безопасное существование 

Цель: разгромить Хорезмское цар¬ 
ство, а также показать русским, почем 
фунт лиха. Субудай-багатур должен 

Довольно простая, но совсем не ко¬ 
роткая миссия. В начале вы располага¬ 
ете двумя группами юнитов, объеди¬ 
нить которые вам не удастся, и не пы¬ 
тайтесь. В наличии пара повозок, в ко¬ 
торых засели убийцы. В нужный мо¬ 
мент необходимо их подослать к шаху 
Хорезма, который довольно-таки тер¬ 
пеливо будет ждать их на площадке 
перед личным чудом света. Спешить 
здесь не надо, но и затягивать покуше¬ 
ние не рекомендуется. 

Основная задача заведомо обре¬ 
ченной восточной группы - собрать 
имеющиеся неподалеку ресурсы. Пе¬ 
ребить и оприходовать баранину, кото¬ 
рая пасется неподалеку, в углу карты, 
а также достать из недр золото и ка- 

Северный контингент не мешкая 


проводим чуть южнее, где раскинулась 
небольшая долинка, которую влегкую 
можно и нужно отгородить от внешне¬ 
го мира двумя-тремя рядами камен¬ 
ных стен. После чего подсобрать бу¬ 
лыжник и построить вплотную к сте¬ 
нам замок. Как только вы это сделаете 

- так на вас и попрут все местные оппо¬ 
ненты, причем при поддержке осадной 
техники. А может и чуть раньше по¬ 
прут. После отражения первого натис¬ 
ка - проделывайте в стене врата (двой¬ 
ные) и латайте бреши. 

Следующий час у вас уйдет на на¬ 
копление ресурсов, проведение иссле¬ 
дований и создание монгольского кула¬ 
ка из продвинутых мангудаев. На этом 
первый этап будем считать завершен- 

На втором этапе ударный эскадрон 
при поддержке монков и требушетов 
отправляем потрепать русских. Войска 
у тех слабые, особого труда победа не 
потребует. 

После устранений противника но¬ 
мер 1, начинаем бандитизм в пригоро¬ 
де Хорезма. Как повалят слоны - попы¬ 
тайтесь перевербовать пару на свою 
сторону. Как противник осознает, что 
вами пора заниматься серьезно - посы¬ 
лайте группу передовиков производст¬ 
ва заложить верфь на речушке, что 
мимо желтого града протекает. Строим 
баржу, грузим работяг, и перевозим их 
в самый конец речки. Подход к этому 
месту имеется только с одной стороны 

- продолжите местную каменную сте¬ 
ну до горы (опять же не пожадничайте 

- сделайте стенку двойной-тройной 
толщины). И здесь же строим замок. 
А чуть дальше - второй, чтобы они 
прикрывали друг дружку. В замках 
размещаем по полному контингенту 
мангудаев и по паре пезантов, которые 
будут промышлять ремонтно-восста¬ 
новительными работами. На самом 
сложном уровне я бы порекомендовал 
еще и четыре башни отгрохать. 


Все, ловушка построена. Разруша¬ 
ем неприятельскую стенку между зам¬ 
ками и морально готовимся. Слонов 20- 
25 я вам гарантирую. Не считая про¬ 
чую мелочевку. 

После окончания отстрела - выво¬ 
дим мангудайских всадников на широ¬ 
кий мощеный двор, придаем для уси¬ 
ления пару требушетов и четырех 
монков. Противник выдохся, дело сде- 

А Субудая с самого начала посади¬ 
те в замок, пусть и не рыпается. 


ТЬе Ргошііе 



■ Схема ловушки проста - два замка 
и проход в стене. Было еще четыре 
башни, которые уже стали прахом 


Цель: захватить три флага: синих 
поляков, зеленый - “богемских” гер¬ 
манцев, и красный - тевтонов. В ходе 
миссии появится дополнительное за¬ 
дание: потребуется построить три 
замка на обозначенной флажками тер¬ 
ритории. 

Для начала нужно отгородиться от 
внешних поползновений двумя стенка¬ 
ми. Первую ставим на проходе, веду¬ 
щим в германские земли - напротив 
лужи, которую видно в самом начале 

Для защиты ставим башню. Позже 
придется поставить еще одну. 

В луже организовываем ловлю ры¬ 
бы пятью-шестью лодками. Больше не 
стоит - могут запутаться. 
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■ Им обещали аж три замка... Полный 
конфуз 


Вторую стенку ставим за “полез¬ 
ноископаемыми” камнями, на границе 
владений поляков, от деревьев и до 
стены. Лучше ее сделать двойной. 
У этой же стены возводим и замок. 

Поляки не заставят себя ждать, 
за что и будут наказаны первыми. Как 
только станут доступными требушеты 

- выносим синих с лица земли. За ис¬ 
ключением рынка, с которым мы смо¬ 
жет беспрепятственно торговать. До¬ 
ход будет небольшим, зато постоян- 

Постепенно пробираемся в центр 
карты, где уже обозначена граница 
территории под замковую застройку. 
Дальше можно пойти на поводу у игры 

- построить три замка и выдержать 
массированный натиск сил Богемии. 
К вам пожалуют пеше-конная орда 
при поддержке штук двадцати меха¬ 
низмов, требушетов в т.ч. А можно, 
не строя замки, “засветиться” в глуби¬ 
не богемской территории, после чего 
вся толпа все равно ломанется в ва¬ 
шем направлении. Скорее всего, не¬ 
приятель уничтожит все ваши силы, 
которые попадутся ему по пути... 

И остановится. Замков-то нет. 
А вроде должны быть... 

Восстанавливайте армию и наско¬ 
ками выкусывайте пехоту и конницу 
богемцев. Зато потом вы как безза¬ 
щитным баранам перережете глотки 


кучкующимся у воды таранам. 

Стройте замки, на этот раз можно 
и без ограды. Для захвата штандарта 
Богемии есть смысл отрядить внуши¬ 
тельный отряд классического состава 
- куча мангудаев, несколько монком 
и пара требушетов. Продвигаясь 
вглубь территории зеленых, отстре¬ 
ливаем издалека башни с мортирками. 
Разрушаем пару оград, рушим замок 
и захватываем флаг. 

С красными тевтонами все будет 
еще проще. 

Само собой, во время миссии нуж¬ 
но усиленно разрабатывать все имею¬ 
щиеся в пределах досягаемости ре¬ 
сурсы. 


Рах Мопдоііа 



Рейд двух десятков саботажников 
оказался результативным - чуда света 
больше нет 


Цель: Победить венгров. 

Есть еще предложение - продер¬ 
жаться до подхода подкреплений во 
главе с Субудаем, но это не значит, что 
можно будет уйти в глухую защиту. 
Напротив, вскоре после появления 
Субудая венгры приступят к построй¬ 
ке чуда света, которое может стать 
причиной вашего поражения. 

Вот почему действовать нужно 
оперативно и расчетливо. В общем, 
мерзкая миссия. 

Но на всякую мерзкую миссию 
есть способ с резьбой. 



Начнем стандартно - возле бли¬ 
жайших к мосту башен ставим замок, 
в который сразу загоняем всю кавале¬ 
рию. Его, само собой, атакуют и не раз. 
Посему, как только, завидите ката¬ 
пульты и прочие деревяшки - сразу 
же организовываете вылазку конни¬ 
цы. Причем давите только “огневые 
точки”, не отвлекаясь на конно-пешие 
эскорты. Сделав дело, ныряете обрат¬ 
но в замок - на лечение с сопутствую¬ 
щим отстрелом неприятеля. Непода¬ 
леку держите несколько работяг, под- 
латывание дыр не помешает. 

Собираем ресурсы, всего прибли¬ 
зительно поровну. Камня можно по¬ 
меньше, по большому счету, нам пона¬ 
добится еще только один замок. 

Строим производство осадной тех¬ 
ники и в обязательном порядке иссле¬ 
дуем 8іе§е Опадегз. А заодно и строим 
одну штуку, придерживая подальше 
от дурного глаза. 

Субудай, о прибытии которого нам 
столько говорили, наконец, прибыл! 
Первое впечатление смахивает на ра¬ 
зочарование. Мы ждали подкрепление 
- а тут всего-то десяток или около того 
саботажников :( . А ведь именно этот 
десяток сыграет решающую роль :) . 

Вскоре после прибытия Субудая 
противник взорвет единственный 
мост. Скажем ему за это спасибо, ни¬ 
кто больше не будет переться на мир¬ 
ное население нашей деревни, а в вос¬ 
точном углу карты имеется брод. 

Переправляемся на вражий берег, 
где и ставим второй замок, в котором 
сразу делаем пару требушетов. После 
чего клепаем мангудайскую конницу. 

Подтягиваем нашу супер-пупер 
катапульту 8іе§е Опа§егв, и начинаем 
ею выжигать перелесок на северном 
направлении. Попутно требушетами 
выкусываем пару башен. Будьте гото- 

ются требушеты. Проделываем про¬ 
ход в лесу, тем более что оппонент не 
стал строить стену сплошной, понаде- 

А на карте уже светится значок 
возводимого мадьярами чуда света. 
Как только появляется проход за сте¬ 
ну - выделяем всех саботажников 
в единый коллектив, произносим на¬ 
путственную речь о самоотверженно¬ 
сти и верности воинскому долгу, де¬ 
монстрируем им модель памятника на 
родине героев, и щелкаем правой кла¬ 
вишей на стройплощадке чуда. 

Самое интересное, что противник 
от нас такой наглости на этом этапе со¬ 
вершенно не ожидает. Посему до цели 
доберется половина, если не больше. 

Соскочили со счетчика, да? Даль¬ 
ше рассказывать нечего, осталась ба¬ 
нальная зачистка территории. А ре¬ 
сурсов у нас на две такие Венгрии хва- 


Продолжение продолжится... 
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Владимир ВЕСЕЛОВ 


НотеѵѵогІЛ 


Нотеѵ/огИ игра весьма необычная. 
Конечно, космических стратегий было 
сделано немало, были и такие, в которых 
приходилось управлять кораблями 
в трех измерениях. Но ни в одной игре не 
было таких масштабов. Практически 
бесконечное игровое пространство, масса 
небесных тел, тучи больших и малых ко¬ 
раблей. И все это с прекрасной графикой, 
великолепными эффектами, интересной 
кампанией. 

Однако за все приходится платить, 
поэтому игра очень требовательна к сис¬ 
темным ресурсам. Если ваш компьютер 
не удовлетворяет минимальным систем¬ 
ным требованиям, лучше с игрой не свя¬ 
зывайтесь. Правда, начав играть и прой¬ 
дя две-три первых миссии, вы увидите, 
что все у вас прекрасно получается, 
а торможения не заметно. Но не оболь¬ 
щайтесь, это будет продолжаться до тех 
пор, пока количество кораблей и других 
объектов в пространстве не слишком ве¬ 
лико. Как только оно дойдет до сотни, иг¬ 
ровой процесс практически застопорит¬ 
ся. Управлять же финальным боем не¬ 
легко даже на достаточно мощном ком¬ 
пьютере. Так что, прежде чем играть 
в НотещогЫ, посмотрите, не пора ли ап¬ 
грейдить железного друга. 

Несмотря на то, что в игре есть два 
клана, кампания в ней всего одна. Разли¬ 
чия при игре за КизЬап и Таіісіап мини¬ 
мальны, кроме нескольких уникальных 
для каждого клана кораблей, заметна 
только несколько большая сложность 
второй кампании. Неприятельских ко¬ 
раблей в ней побольше и действуют они 
более агрессивно. 

Прежде чем перейти к описанию 
кампании, хотелось бы немного расска¬ 
зать, чем и как предстоит вам командо- 


Корабли 

Все корабли делятся на три класса, 
истребители и корветы (Зігіке СгаЙ), тя¬ 
желые (Сарііаі ЗЫрз) и сверхтяжелые 
(Зирег Сарііаі ЗЫрз). Корабли первого 
класса могут совершать межзвездные 
перелеты только в ангарах корабля-мат¬ 
ки или авианосца, остальные два делают 
это самостоятельно. 

Каждый корабль имеет несколько 
показателей, скорость, маневренность, 
эффективность брони, дальность и силу 
оружия. Все это вы можете увидеть на 
экране постройки, выбрав опцию Іпіо, 
поэтому подробно я их разбирать не бу¬ 
ду. А вот о том, какие особенности имеет 

пользовать, сказать стоит. 


Разведчик (Бсоиі): самый легкий 
и быстроходный корабль. Имеет слабую 
броню и оружие, но высокую маневрен¬ 
ность. Использовать его можно только 
для разведки, поэтому нет смысла стро¬ 
ить в больших количествах. Можно даже 
вовсе не иметь разведчиков в составе 
флота постоянно, а производить по мере 
надобности. Благо строятся они момен- 

Истребителъ (Іпіегсеріог): скорость 
и маневренность несколько меньше, чем 
у разведчика, но сильнее броня и ору¬ 
жие. Использовать истребители вам 
придется на протяжении всей игры, 
и строить вы их будете в громадном ко¬ 
личестве. Прекрасно справляется с ис¬ 
требителями противника, на корветы 
можно нападать, только имея группу не 
менее десяти истребителей, против бо¬ 
лее крупных кораблей эффективен толь¬ 
ко в больших количествах. Имеет смысл 

сывать каждый отряд к фрегату под¬ 
держки (о нем далее). 

Защитник (Ое/епгіег): тяжелый ис¬ 
требитель с мощной броней и оружием, 

защиты более крупных кораблей. На¬ 
пример, приказать десятке защитников 
охранять коллектор ресурсов, после чего 
можно о нем не заботиться. В некоторых 
миссиях, где враг упорно атакует ваш 
корабль-матку, есть смысл постоянно 
выпускать защитников. 

Невидимый истребитель (Сіоакед 
Рідкіег): этот корабль доступен только 
при игре за КизЬап. По своим показате- 


требителя, но оборудован системой неви¬ 
димости. Действует она определенное 
время, потом батареи приходится подза¬ 
ряжать, поэтому включать невидимость 
нужно только перед непосредственным 
контактом с неприятелем. Очень удобно 
использовать для разведки или внезап¬ 
ного нападения. 

Бомбардировщик (Аііаск ВотЬег): 
имеет мощную (для своего класса) броню 
и оружие, но очень медлителен и непово¬ 
ротлив. Можно использовать против тя¬ 
желых кораблей, но в количестве не ме¬ 
нее 10-20. 

( Ое/епзе РідЫег ): используется только 
Таіісіап. Не имеет вообще никакого ору¬ 
жия, но может перехватывать и отра¬ 
жать выстрелы из лучевого оружия. Ис¬ 
пользовать можно в качестве щита для 
более тяжелых кораблей. Однако против 
многочисленного отряда неприятельских 
истребителей малоэффективен. 

Легкий корвет (ЫдЫ Согѵеііе): до¬ 
вольно скоростной и маневренный ко¬ 
рабль, прекрасно справляется с непри¬ 
ятельскими истребителями. Броня 
и оружие слабоваты, поэтому использо¬ 
вать против тяжелых кораблей не стоит. 

Тяжелый корвет (Неаѵу Согѵеііе): 
в отличие от легкого корвета имеет два 
орудия, поэтому может стрелять одно¬ 
временно по двум истребителям. Можно 
использовать и против тяжелых кораб¬ 
лей, но лучше массово. 

Сверхтяжелый корвет (Миііі-дип 
Согѵеііе): имеет шесть орудий с большой 
дальностью стрельбы и системой само¬ 
наведения. Наилучший корабль для 


лям он несколько хуже разведчика и ис- 
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борьбы с неприятельскими истребителя¬ 
ми и легкими корветами. Использовать 
против тяжелых кораблей не имеет 


Минный заградитель ( Міпеіауег 
Согѵеііе): может выставлять минные за¬ 
граждения, медленно дрейфующие в ко¬ 
смосе. Очень эффективное оборонитель¬ 
ное оружие, но не забывайте, что на по¬ 
ставленных минах могут подорваться 


и ваши корабли. 

Штурмовой фрегат (Аззаиіі 
Ргідаіе ): первый доступный вам по-на¬ 
стоящему мощный корабль, к тому же, 
имеющий почти круговой сектор обстре¬ 
ла. Можно использовать против всех ти¬ 
пов неприятельских кораблей- Однако 
почти сразу же после него вам становит¬ 
ся доступен и следующий тип фрегатов, 
лично мне он нравиться больше. Все 
фрегаты и более тяжелые корабли име¬ 
ют ремонтные системы, поэтому с тече¬ 
нием времени их броня восстанавливает- 


Ионный фрегат (Іоп Ргідаіе): имеет 
чуть меньшую скорость и броню, чем 
предыдущий тип, но почти вдвое более 
сильное оружие. Отрицательным свойст¬ 
вом является малый сектор обстрела, по¬ 
этому на перенос огня с одной цели на 
другую иногда уходит много времени. 
Кроме того, с трудом отражает атаки 
больших масс истребителей, имеет 
смысл прикрывать его десятком защит¬ 
ников или парочкой сверхтяжелых кор- 


ста и то небольшое количество повреж¬ 
дений, которое враг будет все-таки нано¬ 
сить, ваши корабли выдержат, а энерге¬ 
тическое поле защитного фрегата поти¬ 
хоньку доконает неприятеля. Но учти¬ 
те - фрегат защиты эффективен только 
против выстрелов истребителей и бом¬ 
бардировщиков. От пушек более тяже¬ 
лых кораблей, начиная уже с легкого 
корвета, он не защищает. 

Ракетный эсминец (Міззііе 
Везігоуег): оружие несколько слабее, 
чем у простого эсминца, но может выпу¬ 
скать в громадных количествах управ¬ 
ляемые ракеты (запас их не ограничен, 
поскольку производятся они прямо на 
борту корабля). Самый лучший корабль 
класса эсминцев, именно его стоит де¬ 
лать основой своего флота. 

Эсминец (Оевігоуег): оружие более 
мощное, а скорость чуть больше, чем 
у предыдущего типа. Но вот ракетами 
стрелять не может, поэтому реальная ог¬ 
невая мощь у него меньше, чем у преды¬ 
дущего корабля. 

Тяжелый крейсер (Неаѵу Сгиізег): 
самый мощный корабль, но уж больно 
тихоходный. К тому же нуждается в за¬ 
щите от атак истребителей. Очень приго¬ 
дится для нападения на корабль-матку 
неприятеля, хорош для обороны против 
сверхтяжелых кораблей. 


Перечисленными типами ограничи¬ 
ваются доступные в игре боевые силы. 
Но имеется немало вспомогательных ко¬ 
раблей, расскажу и о них. 


Универсальный фрегат ( Эгоне 
Ргідаіе): самый мощный корабль своего 
класса. Имеет броню и скорость штурмо¬ 
вого фрегата, по силе оружия превосхо¬ 
дит ионный. Сектор обстрела - круговой. 
Кроме всего этого может выпускать 24 
беспилотных защитника, прекрасно 
справляющихся с неприятельскими ис¬ 
требителями. В общем, прекрасный ко¬ 
рабль, жаль вот только, дороговат. До¬ 
ступен только КизЬап, у другого клана 
вместо него состоит на вооружении фре¬ 
гат защиты. 

Фрегат защиты (Вефете РіеЫ 
Ргідаіе): не имеет никакого оружия, 
но может прикрывать другие корабли 
защитным полем, отражающим боль¬ 
шую часть выстрелов истребителей про¬ 
тивника. При этом выстрелы идут обрат¬ 
но к врагу, так что очень эффективно ис¬ 
пользовать фрегат защиты для охраны 
отряда тяжелых кораблей (эсминцев 
и фрегатов) от налета истребителей про¬ 
тивника. Броня у тяжелых кораблей тол¬ 


Ремонтный корвет ( Кераіг 
Согѵеііе): имеет мощную броню и сла¬ 
бенькую пушечку. Может ремонтиро¬ 
вать другие корабли. Имеет смысл ис¬ 
пользовать его для ремонта корветов 
и фрегатов, поскольку для ремонта ис¬ 
требителей есть другой корабль. 

Спасатель ный корвет (Заіѵаде 
Согѵеііе): название весьма условное, по¬ 
скольку главным образом он предназна¬ 
чен для захвата неприятельских кораб¬ 
лей и извлечения информации из облом¬ 
ков. Понадобится вам всего в нескольких 

постоянно не нужно. Хотя, если вы люби¬ 
те использовать всякие хитрые приемы, 
можно сделать спасательный корвет сво¬ 
им основным оружием. 

Фрегат поддержки (Зиррогі 
Ргідаіе): предназначен в первую очередь 
для ремонта и дозаправки истребителей 
и корветов прямо на поле боя. Имеет де¬ 
сять узлов для стыковки с истребителя¬ 
ми и четыре с корветами. Может ремон¬ 
тировать и все другие более крупные ко- 

Авианосец ( Саггіег): предназначен не 
столько для переноски и дозаправки ко¬ 
раблей, сколько для их производства 
прямо на поле боя. Оснащен довольно 
сильным защитным оружием, но против 
тяжелых неприятельских кораблей ус¬ 
тоять не может. Строит корабли до фре¬ 
гатов включительно. 


Спутник-шпион (РгоЪе): может ле¬ 
тать только в одну сторону, но очень бы¬ 
стро. Использовать стоит для дальней 
разведки. 

Генератор невидимости (Сіоак 
Сепегаіог): создает поле, способное де¬ 
лать невидимыми другие корабли. Один 
генератор может прикрыть до трех тя¬ 
желых крейсеров одновременно. Однако 
время действия поля ограничено, потом 
нужно время на перезарядку. Поэтому 
стоит использовать несколько генерато¬ 
ров поочередно. 

Генератор останавливающего поля 
(Сгаѵ УѴеІІ Сепегаіог): в поле его дейст¬ 
вия невозможно перемещение любых 
легких кораблей (истребителей и корве¬ 
тов). Пять генераторов могут полностью 
прикрыть корабль-матку от атак истре¬ 
бителей. Есть смысл использовать их 
и при атаках неприятеля. 

Детектор невидимости (Ргохітііу 
Зепзог): способен снимать поле невиди¬ 
мости с неприятельских кораблей. 

Радар (Зепзог Аггау): увеличивает 
дальность обнаружения неприятельских 


Стратегия и тактика 

Интересной особенностью игры яв¬ 
ляется то, что при полной линейности 
кампании, дать однозначный путь ее 
прохождения невозможно. И дело тут не 
только в том, что почти все миссии мож¬ 
но проходить несколькими способами. 
Просто каждая следующая миссия начи¬ 
нается не на пустом месте, а с теми ко¬ 
раблями, ресурсами и знаниями, кото¬ 
рые вы приобрели в предыдущих. Вот 
почему большое значение в игре имеет 
общая стратегия прохождения кампании 
и тактика ведения боев. Освоив тактиче¬ 
ские приемы, вы сможете пройти игру, 
используя описания миссий только в ка¬ 
честве справочного материала. Начну 
описание тактики с основных построе- 


Делыпа (Веііа): простейшее построе¬ 
ние треугольником. Наиболее эффектив¬ 
но для небольших групп истребителей, 
до десяти-пятнадцати штук. Если не за¬ 
давать никакого построения, они и сами 
так выстраиваются. Можно выстраивать 
дельтой и более тяжелые корабли, 
вплоть до фрегатов. Дело в том, что не¬ 
приятель в этом случае сосредотачивает 
огонь на центральном корабле, осталь¬ 
ные же успевают уничтожить несколько 
кораблей противника. 

Линия (Вгоад): хороша для неболь¬ 
ших групп тяжелых кораблей. При та¬ 
ком построении они вступают в бой одно¬ 
временно. Большие же массы истребите¬ 
лей и корветов лучше выстраивать сте- 


X: подходит для групп легких кораб¬ 
лей числом до двадцати-тридцати штук, 
можно использовать и для фрегатов. 


Коготь (Сіаю): вариант X, при к< 

>м концы ордера загнуты по направле¬ 
но движения. При таком построении 
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все корабли вступают в бой одновремен¬ 
но и сосредотачивают огонь на неприяте¬ 
ле, находящемся в центре. Подходит для 
легких кораблей, можно выстраивать 
и фрегаты, но только если они заняли по¬ 
зицию и ждут появления неприятеля 
с определенного направления. Дело 
в том, что при таком ордере много време¬ 
ни тратится на развороты. 

Стена (ІѴаІІ): наиболее хороша для 
фрегатов и смешанных групп из сверх¬ 
тяжелых кораблей. Стоит использовать 
в защите, когда точно известно, откуда 
следует ожидать появление неприятеля. 

Сфера (8рНеге): этот ордер хорош 
для защиты тяжелых кораблей более 
легкими. Можно сказать, что это стан¬ 
дартный противоистребительный ордер. 
Тяжелый корабль, окруженный сферой 
защитников, становится практически 
неуязвим для вражеских истребителей. 
Можно защищать сферой и коллекторы 
ресурсов. 


Что такое Сизіот Еогтаііоп объяс¬ 
нять не буду, но скажу, что использовать 
ее стоит для смешанных групп. Дело 
в том, что в стандартных формациях ко¬ 
рабли разных типов и классов распола¬ 
гаются не лучшим образом. Например, 
создав группу из ионных фрегатов 
и фрегатов защиты, можно практически 
полностью обезопасить ее от атак непри¬ 
ятельских истребителей. Но для этого 
корабли должны быть расположены 
вполне определенным способом, так что¬ 
бы фрегаты защиты прикрывали своим 
полем ионные. Точно так же, если вы за¬ 
хотите прикрыть свои тяжелые или 
сверхтяжелые корабли полем невидимо¬ 
сти, придется создать для этого собст¬ 
венный ордер. 

В конце разговора о построениях 
стоит упомянуть, что каждый корабль 
может входить не в одну, а в несколько 
групп. Скажем, сформировав соединение 
из крейсеров, эсминцев и фрегатов, вы 
можете закрепить за ним горячую кла¬ 
вишу 1. Но, одновременно, вы можете 
выделить все крейсера, и присвоить им 
клавишу 2, эсминцам клавишу 3, а фре¬ 
гатам 4. Это очень удобно для управле¬ 
ния боем, когда приходится сосредотачи¬ 
вать огонь на одной цели, или наоборот, 
давать каждому классу кораблей свою 


Как вы понимаете, тактика не огра¬ 
ничивается различными построениями, 
нужно еще и умело использовать свои 
силы. Первым законом тактики является 
сосредоточение огня на одном объекте. 
Атакуя неприятеля группой кораблей, 
всегда давайте им команду стрелять по 
одному противнику. Лучше всего выби¬ 
рать наиболее сильного врага и, покон¬ 
чив с ним, переходить к следующему. 
Есть в игре и возможность предоставить 
каждому кораблю самостоятельно выби¬ 
рать цель. Для этого нужно, нажав 
и удерживая клавишу Сопігоі, обвести 
неприятельский флот рамкой. Однако 
поступать так стоит только в тех случа¬ 
ях, когда неприятельские корабли зна¬ 
чительно слабее ваших, например, 
при атаке большого количества истреби¬ 
телей группы ваших фрегатов. 

В игре довольно много специального 
снаряжения, я имею в виду генераторы 
поля, невидимости и прочие хитрые при¬ 
способления. Использовать их или нет, 
дело вкуса. Можно ограничиться пост¬ 
ройкой только боевых кораблей и вое¬ 
вать по старинке, без затей. А можно на¬ 
учного прогресса и придумывать всякие 
хитрые ходы. На мой взгляд, второй путь 

Для примера приведу метод исполь¬ 
зования спасательных корветов. Сфор¬ 
мировав группу из пятнадцати-двадцати 
корветов, вы можете уверенно захваты¬ 
вать любые неприятельские корабли. Ну 
а группа из сорока-пятидесяти спаса¬ 
тельных корветов может захватить це¬ 
лый неприятельский флот. Мало того, 
что при этом вы иногда получаете кораб¬ 
ли тех классов, которые строить само¬ 
стоятельно пока не можете. Кроме этого, 

флот сверх установленного для данного 
класса лимита. Например, фрегатов 
можно иметь семнадцать, мне же дово¬ 
дилось командовать соединениями из 
тридцати. 

Обязательно используйте ремонт¬ 
ные корветы и фрегаты поддержки. Рас¬ 
положив несколько таких кораблей по¬ 
зади своего ударного флота и отдав ко¬ 
манду его ремонтировать, вы сможете 
практически без потерь разбить доволь¬ 
но сильного врага. Ну а, разбив группу 
истребителей на десятки и закрепив за 
каждым фрегат поддержки, вы практи¬ 
чески удвоите их наступательную мощь. 

Маленькие хитрости 

Есть в игре кое-какие тонкости, по¬ 
чему-то не отраженные, или плохо отра¬ 
женные в руководстве. Однако знать их 
просто необходимо, поэтому поделюсь 
своими секретами. 

О легких кораблях сказано, что из-за 
ограничений с топливом они не могут 
действовать вдалеке от корабля-матки 
без поддержки. Однако это не совсем 
верно, они не могут воевать достаточно 
долго без дозаправки, выполнять же 
другие функции вполне способны. 


Во всяком случае, мне не удалось полно¬ 
стью выжечь горючие разведчика, про¬ 
гнав его от одного конца карты до друго¬ 
го три раза. Спасательные корветы тоже 
могут захватывать неприятельские ко¬ 
рабли на любом удалении от базы, так 
что давать им сопровождение не нужно. 
Как не странно, но и ремонтные корветы 
действуют совершенно автономно. 

Хотя фрегат поддержки имеет толь¬ 
ко десять слотов для заправки и ремонта 
истребителей и четыре для корветов, об¬ 
служивать он может гораздо большее 
число кораблей. Правда руководить их 
действиями приходится вручную. Заме¬ 
тив, что какой-то из ваших кораблей по¬ 
лучил сильные повреждения, дайте ему 
команду идти на ремонт. Ну а можно 
и просто держать, скажем, три соедине¬ 
ния по десять истребителей и гонять их 
на ремонт и дозаправку поочередно. 

Прекрасным способом ремонта и до¬ 
заправки легких кораблей является их 
докование на корабле-матке или авиа¬ 
носце. Только нужно предварительно 
убедиться, что на соответствующем ко¬ 
рабле снят запрет на выпуск судов из ан¬ 
гаров. Тогда, отдав команду Боек в непо¬ 
средственной близости от корабля-носи¬ 
теля, вы уже через несколько секунд по¬ 
лучите полностью отремонтированное 
и заправленное соединение. 

Не забывайте и о том, что фрегаты 
поддержки могут ремонтировать все ко¬ 
рабли, даже корабль-матку. Если в ка¬ 
кой-то момент неприятель уничтожит 
часть ваших легких кораблей, и какой-то 
фрегат останется без работы, тут же от¬ 
правляйте его ремонтировать наиболее 
сильно пострадавшие тяжелые корабли. 
Напоминаю, для этого нужно, удержи¬ 
вая клавишу 2, щелкнуть на нужном ко- 

Нет нужды ремонтировать свой 
флот перед окончанием миссии. Дело 
в том, что в каком бы состоянии не были 
ваши корабли перед совершением гипер¬ 
перехода, после него они будут как но¬ 
венькие. Таково, очевидно, свойство под¬ 
пространства. 

В руководстве сказано, что нельзя 
отдавать приказания кораблям в режиме 
паузы, это не совсем верно. Практически, 
нельзя только давать своим кораблям 
приказ атаковать неприятельские, 
да и то это ограничение можно обойти. 
Если в режиме паузы обвести вражеский 
корабль рамкой, удерживая при этом 
клавишу Сопігоі, приказ на атаку будет 
отдан. Правда, получается это не всегда, 
по моим наблюдениям, так можно отдать 
приказ своему соединению атаковать со¬ 
единение неприятеля. 

Или воспользоваться и другим при¬ 
емом, в режиме паузы подвести курсор 
к объекту атаки (он при этом примет не¬ 
обходимую форму), нажать левую кла¬ 
вишу мыши, выйти из паузы и тут же от¬ 
пустить клавишу. Если проделать это 
быстро и аккуратно, приказ будет отдан. 

Кроме всего этого, в режиме паузы 
можно переключаться между заранее 













созданными труппами кораблей, созда¬ 
вать новые, изменять режимы движения 
и т.д. Это может вам пригодиться при 
сражениях с большим количеством ко¬ 
раблей, особенно если у вас сравнитель¬ 
но слабый компьютер, безбожно тормо¬ 
зящий при большом количестве объек¬ 
тов на экране. 

Несколько слов нужно сказать о сбо¬ 
ре ресурсов. В большинстве миссии мож¬ 
но сперва уничтожить всех врагов, а по¬ 
том заниматься ресурсами. Но бывает 
и так, что приходится делать это во вре¬ 
мя боя. Неприятель всегда атакует ваши 
коллекторы, как только они оказывают¬ 
ся в пределах досягаемости его орудий, 
но, чаще всего, нападают на них истреби¬ 
тели. Поэтому имеет смысл сопровож¬ 
дать коллекторы именно истребителями 
или защитниками. Однако не забывайте, 
что они нуждаются в дозаправке после 
сражения. 

В четвертой миссии вас насильно за¬ 
ставят построить контроллер ресурсов. 
Но я бы посоветовал уже в следующей 
миссии его пустить в переработку. По¬ 
вторяю, сбором ресурсов почти во всех 
миссиях можно заниматься после полно¬ 
го уничтожения противника. Спешить 
при этом некуда, так что более длинный 
путь коллекторов от залежей ресурсов 
до корабля матки значения не имеет. Ну 
а в тех миссиях, где приходится собирать 
ресурсы во время боя, контроллер толь¬ 
ко помеха, поскольку враг его усиленно 

Количество ресурсов в каждой мис¬ 
сии ограниченно. Почему-то нельзя со¬ 
бирать обломки уничтоженных непри¬ 
ятельских кораблей. Зато можно атако¬ 
вать коллектором сами эти корабли! 
Коллектор рассматривает их как источ¬ 
ник ресурсов, поэтому, отдав ему коман¬ 
ду атаковать врага, вы заставите коллек¬ 
тор “высосать” вражеский корабль. 
За истребителями и корветами ему не 
угнаться, но вот фрегаты он перерабаты¬ 
вает вполне успешно, правда, нужно их 
предварительно чем-то отвлечь и атако¬ 
вать двумя-тремя коллекторами. Можно 
собирать и неподвижно висящие легкие 
корабли, после того, как они выжгут все 
свое топливо. Правда, пополнить запас 
ресурсов таким образом невозможно, по¬ 
лученные из неприятельских кораблей 
стройматериалы исчезают неведомо ку¬ 
да. 

Напоследок скажу о переработке 
собственных кораблей. Отдав команду 
Кеііге, вы отправите свой корабль в пе¬ 
реплавку на корабль-матку или авиано¬ 
сец. Но учтите, ресурсы возвращаются 
не полностью, вы получаете две трети 
материалов, затраченных на постройку 
данного корабля. Однако в процессе мо¬ 
дернизации флота заниматься этим при¬ 
ходится. Дело в том, что количество ко¬ 
раблей каждого класса ограничено, так 
что построить что-то новое, можно толь¬ 
ко уничтожив что-то старое. 

Практически уничтожать свои ко¬ 
рабли приходится дважды за кампанию, 


при переходе от штурмовых фрегатов 
к ионным (впрочем, поскольку ионные 
фрегаты становятся доступны уже в сле¬ 
дующей миссии после штурмовых, по¬ 
следние можно совсем не строить) и от 
обычных эсминцев к ракетным. Более 
мелкие корабли можно строить в боль¬ 
ших количествах, да и гибнет их много, 
поэтому специально пускать что-то в пе¬ 
реплавку не требуется. 

Ну вот, пожалуй, и все хитрости, по¬ 
ра, наконец, переходить к описанию кам¬ 
пании. 

Миссия первая. КЬагак 

5у$*ет 

Задачи: 

1. Собрать имеющиеся ресурсы. 

2. Построить исследовательский ко- 

3. Провести исследование двигателя 
истребителя. 

4. Опробовать все имеющиеся типы 
боевых кораблей. 

Это чисто тренировочная миссия, так 
сказать, швартовные и ходовые испыта¬ 
ния перед выходом в открытый космос. 
Сразу же запускайте коллектор на сбор 
ресурсов и начинайте строительство ис¬ 
следовательского корабля. Из имеющих¬ 
ся в наличии разведчиков сформируйте 
группу и отправляйте ее воевать с робо¬ 
тами-мишенями. Всего вам нужно унич¬ 
тожить две группы роботов, одну просто 
так, без затей, а вторую, - предваритель¬ 
но задав разведчикам агрессивную так¬ 
тику. Еще одного робота вам нужно 
“взять живьем”, используя спасатель¬ 
ный корвет (предварительно его нужно 
построить). 

Покончив со всем этим, можно совер¬ 
шить первый подпространственный 
прыжок, но я бы посоветовал предвари¬ 
тельно построить хотя бы десяток истре¬ 
бителей и второй спасательный корвет, 
это вам пригодиться в следующей мис- 


Миссия вторая. Оиіікіг+з оі 

КЬагак 5у$Іет 

Задачи: 

1. Послать разведывательный спут¬ 
ник к обломкам вспомогательного кораб- 

2. Отбиться от атак неприятеля. 

3. Достать из обломков вспомога¬ 
тельного корабля “черный ящик”. 

Первый прыжок прошел успешно, 
однако, прибыв на место назначения, вы 
не обнаружили высланный вперед вспо¬ 
могательный корабль. Осмотревшись по 
сторонам, вы нашли его обломки и реши¬ 
ли их обследовать, но тут же на вас нава¬ 
лился неведомый враг. Как видите, ситу¬ 
ация осложняется, вместо простой про¬ 
гулки до планеты прародительницы 
и встречи с родственниками, вас ожида¬ 
ют нелегкое, полное опасностей, путеше- 

Первым делом начинайте сбор ре¬ 


сурсов и исследование двигателя корве¬ 
та. Как только вы построите спутник 
и отправите его к обломкам Кара-Селим, 
на вас налетят враги. Так что будьте го¬ 
товы отразить массированную атаку. Ес¬ 
ли вы в прошлой миссии построили до¬ 
статочное количество истребителей, сде¬ 
лать это будет не трудно. 

Отправлять спасательную группу 
к Кара-Селим не спешите, дело в том, 
что как только вы извлечете “черный 
ящик” из его обломков, появится непри¬ 
ятель и попытается уничтожить спаса¬ 
тельный корвет. А вот на остальные ва¬ 
ши корабли враг пока не реагирует. 

Сначала закончите сбор ресурсов, 
исследования двигателя, шасси и брони 
корветов. После этого вам станут доступ¬ 
ны легкие, тяжелые и ремонтные корве¬ 
ты. Теперь запускайте строительство 
корветов (потребуются четыре тяжелых 
и как можно больше легких) и отправ¬ 
ляйте два спасательных корвета под ох¬ 
раной всех имеющихся истребителей 
к Кара-Селим. 

Неприятельские корабли будут на¬ 
летать на вас по два, по три, а то и по од¬ 
ному, с одного и того же направления (от 
вражеского авианосца). Так что можно 
будет поставить заслон из истребителей 
на их пути и уничтожать последователь¬ 
но. Только смотрите, чтобы ни один не 
прорвался вслед за вашим корветом, 
иначе его быстро уничтожат. Если же та¬ 
кая неприятность произошла, отправ¬ 
ляйте за “черным ящиком” второй кор- 

Как только вы исследуете “черный 
ящик”, неприятель нападет на ваш ко¬ 
рабль-матку, но у вас уже должно быть 
достаточно корветов, чтобы с ним спра¬ 
виться. Только не пытайтесь атаковать 
вражеский корабль-матку, пока что он 

Перед окончанием миссии постройте 
как можно больше боевых кораблей и не 
менее двух спасательных корветов. 

Миссия третья. Веіигп Іо 

КЬагак 5у$»ет 

Задачи: 

1. Предотвратить уничтожение Сгуо 
Тгауз неприятелем. 

2. Захватить вражеский фрегат. 

3. Собрать уцелевшие Сгуо Тгауз на 
корабль-матку. 

Пока вы искали далекую родину, как 
поется в песне, - “Враги сожгли родную 
хату”. Ваша планета мертва, все орби¬ 
тальные сооружения уничтожены, оста¬ 
лись только шесть Сгуо Тгауз с заморо¬ 
женными соотечественниками. Однако 
и их пытаются уничтожить несколько 
вражеских кораблей. 

Сразу же бросайте все наличные си¬ 
лы на борьбу с неприятелем, а два спаса¬ 
тельных корвета на захват ближайшего 
вражеского корабля. Два вам понадобят¬ 
ся не только потому, что один из них мо¬ 
гут уничтожить, а еще и потому, что та¬ 
щить в плен фрегат в одиночку трудно. 
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Присматривайте за своими главными 
силами, если в горячке боя они уничто¬ 
жат все неприятельские корабли, мис¬ 
сия будет провалена. 

После доставки вражеского корабля 
в док, можно будет приступать к иссле¬ 
дованию двигателей и шасси фрегатов. 
Пока ученые заняты этим делом, спаса¬ 
тельные корветы могут перетаскать 
уцелевшие Сгуо Тгауз в док. Не уходите 
из этой миссии, пока не завершите все 
исследования и не соберете все ресурсы. 
Кроме того, неплохо бы построить вто¬ 
рой коллектор ресурсов 

Миссия четвертая. Сгеаі 

ѴѴа$ІеІап<І5 

Задачи: 

1. Собрать наличные ресурсы. 

2. Построить контроллер ресурсов. 

3. Отразить нападение неприятель¬ 
ского флота. 

ру уйти в подпространство. 

Вы попали в область пространства 
с богатейшими ресурсами. Только рас¬ 
положены они довольно далеко от ко¬ 
рабля. Чтобы не гонять попусту коллек¬ 
торы, нужно построить контроллер (не¬ 
что вроде передвижного завода) и поста¬ 
вить его в центре скопления астероидов. 
Как только вы с этим справитесь, по¬ 
явится корабль нейтральной расы, эда¬ 
ких межзвездных торговцев. Они сооб¬ 
щат вам кое-что полезное и предложат 
купить технологию ионной пушки. Со¬ 
глашайтесь непременно, эта технология 
(стоит она 500 единиц) позволит вам 
строить ионные фрегаты, одни из самых 
мощных кораблей в игре. Они вам очень 
пригодятся уже в этой миссии, посколь¬ 
ку сразу же после завершения перегово¬ 
ров с торговцем на вас нападет непри¬ 
ятельская эскадра. 

Для отражения первой атаки на 
сборщиков ресурсов достаточно двух де¬ 
сятков истребителей и парочки штурмо¬ 
вых фрегатов. Но несколько позднее по¬ 
явится тяжелый рейдер в сопровожде¬ 
нии фрегатов и атакует корабль-матку, 
вот для борьбы с ними и понадобятся 
ионные фрегаты. Хорошо, если вы успе¬ 
ете построить их штуки четыре. 

После появления рейдера, нужно 
все наличные силы бросить на него, если 
он успеет уйти в подпространство, мис¬ 
сия будет провалена. Прежде чем от¬ 
правляться в следующую миссию, пост¬ 
ройте максимальное количество ионных 
фрегатов и тяжелых корветов. 

Миссия пятая. Огеа* 

ѴѴахіеІапсЬ 

Задачи: 

1. Исследовать пояс астероидов. 

2. Уничтожить неприятельский 

3. Уничтожить вражеские коллек¬ 
торы ресурсов. 

4. Разработать оборонительный ва¬ 
риант истребителя. 


С выполнением первой задачи мож¬ 
но не спешить, дело в том, что как толь¬ 
ко вы направите разведчика в указан¬ 
ную точку, неприятель вас атакует. 
Лучше предварительно собрать бли¬ 
жайшие к кораблю-матке ресурсы, 
только не увлекайтесь, если вы подойде¬ 
те достаточно близко к неприятелю, тут 
же последует атака. 

Собирая ресурсы, продолжайте 
строить фрегаты, желательно довести 
их число до максимума (17 штук), но это 
вряд ли удастся. Из фрегатов сформи¬ 
руйте две группы, одну побольше, дру¬ 
гую поменьше. Большую оставьте защи¬ 
щать корабль-матку, а меньшая должна 
атаковать неприятельский авианосец 
(он появится вскоре после начала непри¬ 
ятельской атаки). Группу тяжелых кор¬ 
ветов можно направить на уничтожение 
коллекторов ресурсов врага. Ну, а за- 

быстрее вернуться на защиту главной 
базы, атака на нее будет страшная. 

Миссия шестая. Оіатопс) 

&НоаІ5 

Задачи: 

1. Защитить корабль матку от атаки 
астероидов. 

Все малые корабли спрячьте в док, 
а фрегаты поместите прямо перед ко¬ 
раблем-маткой, выстроив их параллель¬ 
но его длинной оси. Разверните поле зре¬ 
ния, так, чтобы видеть, какие астероиды 
летят на корабль-матку, а какие мимо 
(лучше всего, если вы будете смотреть 
вдоль оси корабля, как бы сверху). 
Спрячьте исследовательский корабли, 
коллекторы и контроллер ресурсов за 
кораблем-маткой. 

Теперь расстреливайте все летящие 
на вас астероиды и игнорируйте проле¬ 
тающие мимо. Имейте в виду, фрегаты 
не будут уворачиваться от астероидов, 
так что вы можете потерять парочку. 
Корабль матка может выдержать всего 
одно столкновение с астероидом. После 
второго придется начинать все с начала. 

Еще в этой миссии вам предстоит ис¬ 
следовать шасси и двигатель сверхтя- 

можной постройка эсминцев. Перед тем, 
как отправляться дальше, наклепайте 
хотя бы парочку, в следующей миссии 
вам они очень пригодятся. 

Миссия седьмая. ТЬе 

Сагсіеп; о< КасІесН 

Задачи: 

1. Собрать ресурсы из туманности. 

2. Отразить неприятельские атаки. 

3. Защитить коллекторы ресурсов. 

Вообще-то, задача тут одна, унести 
ноги из этой самой туманности. Но это не 
так-то просто. Вскоре после начала сбо¬ 
ра ресурсов, к вам прилетит посол 
и предложит под страхом смерти присо¬ 
единиться к защитникам Садов Кадеш. 
Согласиться вам не дадут, так что при¬ 



дется обороняться от превосходящих 
сил противника. 

По моим наблюдениям, неприятель 
всегда появляется из глубины туманнос¬ 
ти, поэтому расположите все свои силы 
перед фронтом корабля-матки. Атаки на 
коллекторы ресурсов будут не очень 
сильными, так что специально их оборо¬ 
ной можно не заниматься. Но собирать 
ресурсы нужно обязательно, причем во 
время боя. Дело в том, что наличным за¬ 
пасом юнитов тут вам не обойтись, при¬ 
дется строить новые. Четыре-пять кол¬ 
лекторов вполне способны восполнить 
убыль ресурсов и обеспечить непрерыв¬ 
ное производство фрегатов и эсминцев. 

Отбив первый натиск неприятеля, 
отправьте половину своих сил атаковать 
вражеский корабль-матку (это такая ко¬ 
ническая штуковина с длинным хвос¬ 
том). Как только вы достаточно повреди¬ 
те его, он уйдет в подпространство, и вы 
сможете попытаться уйти из этого него¬ 
степриимного места. Однако ваш пры¬ 
жок будет неудачным и придется начи¬ 
нать все с начала. 

На это раз неприятель будет атако¬ 
вать вас с фланга (с какого именно, зара¬ 
нее сказать нельзя), так что расположи¬ 
те свои силы соответствующим образом. 
Через некоторое время опять появится 
вражеский корабль-матка, сосредоточь¬ 
те весь огонь на нем. На этот раз вам 
нужно очень сильно его повредить. 

После бегства неприятеля можно 
будет совершить следующий прыжок, 
однако не спешите, тут еще масса ресур¬ 
сов, которые нужно собрать. Противник 
вас больше беспокоить не будет, так что 
заботится об обороне не нужно. Только 
предварительно добейте все вражеские 
корабли, оставшиеся после бегства ко¬ 
рабля-матки. 

В этой миссии вы должны исследо¬ 
вать технологию скорострельной пушки, 
после чего можно будет начать строи¬ 
тельство нового типа корветов (МиШ§ип 
СогѵеНе). Они хороши для борьбы с ис¬ 
требителями, так что постройте десято¬ 
чек. Ну а количество эсминцев и фрега¬ 
тов нужно довести до максимума. 

Миссия восьмая. ТКе 

СаіЬесігаІ о< Кагіе$Ь 

1. Отразить атаки неприятеля. 

2. Уничтожить Нурегзрасе 


Улететь далеко вам не удалось, все- 









рону туманности. И опять к вам привя¬ 
зываются стражи садов со своими ду¬ 
рацкими предложениями. Придется обо¬ 
роняться. 

Атаки на ваш корабль-матку будут 
очень сильными, поэтому первым делом 
выпустите из ангаров все корабли и по¬ 
ставьте их на стражу. Коллекторы ре¬ 
сурсов поставьте поближе к кораблю- 
матке, пустить их в дело можно будет 
позднее, когда вы немного расчистите 
космос от неприятеля. 

Сформируйте группу из эсминцев 
и две группы из фрегатов (лучше даже 
сделать это в конце прошлой миссии). 
Эти ударные соединения вам понадобят¬ 
ся для борьбы с кораблями-матками не- 

ские корабли постоянно выпускают из 
своих недр новых врагов, они же явля¬ 
ются Нурегврасе ІпЬіЬіІогз, то есть, пре¬ 
пятствуют вам уйти в подпространство. 

В принципе, можно ограничиться 
обороной своего корабля, рано или позд¬ 
но неприятельские корабли-матки по¬ 
дойдут к вам достаточно близко. Однако 
действовать так не интересно. Поэтому, 
отбив первый натиск неприятеля, от¬ 
правляйте эсминцы на охоту. 

Враг постоянно перемещается, так 

лать это в режиме сенсорной карты. Пе¬ 
реходить в режим боя нужно тогда, ког- 

ведут бой. Корабль-матка - достаточно 
большая штуковина, так что в режиме 
среднего увеличения он виден на радар¬ 
ной карте в натуральном виде. 


Миссия девятая. 5еа оі 1.051 
5окІс 

Задачи: 

1. Исследовать аномалию. 

2. Уничтожить неприятельские ко¬ 
рабли. 

3. Обследовать неизвестный ко¬ 
рабль и раздобыть на нем новую техно¬ 
логию. 

В начале миссии вам сообщают, что 
замечено что-то непонятное неподалеку 
от корабля-матки и предлагают разо¬ 
браться. Но я вам и так все расскажу. 
В отмеченной точке стоит старинный за¬ 
брошенный корабль неведомой цивили¬ 
зации. Хотя команды на нем нет, некото¬ 
рые системы корабля продолжают рабо¬ 
тать, в частности та, которая отвечает за 
захват приближающихся посторонних 
кораблей. Там уже висит несколько та¬ 
ких захваченных судов, которые теперь 
сражаются на стороне этого корабля. 
Но система действует только на тяже¬ 
лые и сверхтяжелые корабли, поэтому 
можно атаковать неприятеля истреби¬ 
телями и корветами. 

Постройте побольше кораблей этих 
классов (если у вас туго с ресурсами, 
можно предварительно собрать их, ата¬ 
ковать вас в этой миссии никто не будет). 


Сформируйте несколько дивизионов 
и атакуйте сначала корабли-защитники. 
Как только с ними будет покончено, 
нужно нанести удар по старинному ко¬ 
раблю, только не увлекайтесь, как толь¬ 
ко вам сообщат, что система перехвата 
уничтожена, атаку нужно прекратить. 

Теперь сформируйте соединение из 
двух-трех спасательных корветов и от¬ 
правляйте его исследовать корабль. 
Вполне возможно, что первый, а то 
и второй корветы не выполнят свою за¬ 
дачу и погибнут, но иногда хватает и од- 

Вам остается собрать все имеющие¬ 
ся ресурсы и изучить украденные тех¬ 
нологии (для КцзЬап - Эгопе Ргі§аіе, 
для Таіісіап - ОеГепве Ргідаіе). После 
этого можно отправляться дальше. 
В следующей миссии вам придется дей¬ 
ствовать весьма оригинальным спосо¬ 
бом, поэтому ничего строить сейчас не 
нужно, разве что довести число эсмин¬ 
цев и авианосцев до максимума. 

Где-то ближе к концу миссии приле¬ 
тят торговцы и попросят продать им 
технологию, соглашайтесь, в дальней¬ 
шем вам это зачтется. 

Миссия десятая. 5<ірег Моѵа 

$Іа(іоп 

Задачи: 

1. Уничтожить исследовательскую 

2. Уничтожить неприятельский 
авианосец 

3. Уничтожить все силы врага 

О необходимости выполнения вто¬ 
рой задачи вам сообщат после того, как 
вы доберетесь до исследовательской 
станции и начнете выполнять первую 
задачу. Однако, поскольку авианосец 
может уйти в подпространство, нужно 
сперва уничтожить его, а уж потом про¬ 


данной миссии в том, что на пути к цели 
вашим кораблям приходится пересекать 
поле жесткого излучения сверхновой 
звезды. Это излучение как корова язы¬ 
ком слизывает броню ваших кораблей. 
Практически до цели могут добраться 
только эсминцы и авианосцы, остальные 
типы, вплоть до фрегатов, взрываются 
на полпути. 

Уничтожить неприятеля одними эс¬ 
минцами можно, но очень трудно, поэто¬ 
му воспользуемся способностью авиа¬ 
носцев строить и перевозить более мел¬ 
кие корабли. Загрузите внутрь все име¬ 
ющиеся в наличии корветы (чтобы они 
грузились на авианосцы, а не на корабль 
матку, нужно сосредоточить их рядом 
с авианосцами). Поскольку авианосцы не 
могут переносить фрегаты, хотя и могут 
их строить, придется утилизировать 
часть имеющихся. Нужно будет постро¬ 
ить возле поля боя не менее десяти 
штук, поэтому около корабля матки 
должно остаться шесть-семь. 

Теперь сформируйте две группы, 


одну из эсминцев, другую из авианосцев 
и отправляйте их в окрестности иссле¬ 
довательской станции. Нужно поставить 
свои корабли на таком расстоянии от не¬ 
приятеля, чтобы он не заметил вас и не 
начал атаки. Хотя вы и сможете легко 
отразить эту атаку, но враг тут же нач¬ 
нет грузить свои корабли на авианосец, 
и вам придется охотиться за ним, 
при этом вы потеряете эсминец, а то 

Построив нужное количество фрега¬ 
тов, выпускайте на волю корветы и на¬ 
чинайте выполнение второй, а потом 
и остальных двух задач. Как только ста¬ 
нет возможен подпространственный 
прыжок, тут же уходите из этого негос¬ 
теприимного уголка. 

Ресурсов в этой миссии довольно 
много, только собирать их приходится 
в поле излучения сверхновой. Поэтому 
не забывайте время от времени ремон¬ 
тировать свои коллекторы. Кроме всего 
прочего, вам предстоит исследовать две 
технологии, после чего станет доступно 
строительство передвижных радаров 
и минных заградителей. В этой миссии 
ни то, ни другое вам не понадобиться, 
но вот в дальнейшем очень пригодится. 



Миссия одиннадцатая. 

ТепЬаікег Саіе 

Задачи: 

1. Уничтожить неприятельский 

Враги атакуют корабль Вапіизі, так 
что главное тут не просто уничтожить 
все вражеские корабли, а не дать им 
уничтожить союзника. Поэтому дейст¬ 
вуйте несколькими группами, состоящи¬ 
ми из фрегатов и эсминцев. Первым де¬ 
лом нужно отвлечь побольше сил на се¬ 
бя, враги стреляют по кораблю Вапіизі 
и не обращают внимания на ваши, до тех 
пор, пока вы не начнете стрелять по ним. 
Отвлеките на себя не менее трех непри¬ 
ятельских кораблей, уничтожьте их, 
а потом займитесь следующей тройкой. 

дачи, благодарные торговцы наконец-то 
подробно расскажут, что произошло 
в галактике, и что вам нужно делать 
дальше. 

Прежде чем совершать прыжок, до¬ 
ведите число фрегатов до максимума, 
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а вот эсминцы строить не нужно, в сле¬ 
дующей миссии станут доступными бо¬ 
лее совершенные корабли этого класса. 
Еще нужно запереть в ангарах истреби¬ 
тели и корветы, иначе в начале следую¬ 
щей миссии вы можете их потерять. 


Миссия двенадцатая. 

баіасііс Соге 

Задачи: 

1. Уничтожить источники гравита¬ 
ционного поля. 

2. Отразить атаки неприятеля. 

3. Спасти корабль союзника. 

В самом начале на вас нападут до¬ 
вольно значительные силы, причем не¬ 
приятель будет использовать гравита¬ 
ционные генераторы. Их-то и нужно 
уничтожить в первую очередь. Генера¬ 
торы относятся к не боевым кораблям, 
так что вычислить их несложно (нажми¬ 
те Сарз Ьоск и все станет ясно). Покон¬ 
чив с ними, отправляйте фрегаты в пого¬ 
ню за отступающим противником, пер¬ 
вым делом уничтожайте фрегаты под¬ 
держки, после чего вражеские истреби¬ 
тели и корветы станут не опасны. 

Неприятельских истребителей 
в этой миссии громадное количество, по¬ 
этому борьба с ними станет вашей глав¬ 
ной задачей. При игре за Таіійап имеет 
смысл использовать фрегаты защиты, 
ведь их поле не просто отражает выст¬ 
релы истребителей, а возвращает их 
в точку выстрела. Таким образом, не¬ 
приятельские истребители будут унич¬ 
тожать сами себя. 

Быстренько проведите исследова¬ 
ние управляемых ракет и приступайте 
к строительству ракетных эсминцев, 
очень скоро они вам пригодятся. Еще 
в этой миссии можно будет изобрести 
невидимые истребители (для Таіісіап, 
истребители-перехватчики), но с их 
строительством можно не спешить. 



Миссия тринадцатая. ТНе 

Каток бгаѵеуагсі 

Задачи: 

1. Состыковать легкий корабль 
с центральным офисом. 

На вид задача простая, на деле же 
придется поработать. Дело в том, что на 
этом “кладбище” осталось немало робо- 
тов-охранников разных типов. Одни из 
них неподвижны и обстреливают ваши 
корабли из пушек с очень большой дис¬ 
танции, другие прячутся за обломками 
и нападают внезапно, ну а третьи и вовсе 
захватывают ваши тяжелые и сверхтя¬ 
желые корабли и утаскивают их неведо¬ 
мо куда. 

Действовать придется методично, 
расчищая дорогу к цели шаг за шагом. 
Сформируйте несколько групп из истре¬ 
бителей и отправьте по направлению 
к цели. Сразу же вслед за ними пускай¬ 
те фрегаты, ну а эсминцы в этой миссии 
отдыхают. 

Истребители (лучше даже исполь¬ 
зовать защитников) должны искать 
и уничтожать роботов, ну а фрегаты бу¬ 
дут уничтожать подпространственные 
ворота. Как только ваши корабли до¬ 
стигнут цели, отправьте один из легких 
кораблей стыковаться с офисом (в режи¬ 
ме принудительной атаки). После этого 


общат, что делать дальше. 

Можно выполнить эту миссию и ка¬ 
валерийской атакой. Сформировать 
группу из 30-40 истребителей и отпра¬ 
вить ее к цели. Если хотя бы парочка до¬ 
летит до места назначения, цель миссии 
будет выполнена. Но я бы не посоветовал 
такой образ действий, дело в том, что 
тут много ресурсов, но приступать к их 
сбору можно только предварительно 
уничтожив всех врагов. Исследований 
нужно будет провести два, генератора 
невидимости и тяжелых орудий. Преж¬ 
де чем покинуть кладбище, стоит пост¬ 
роить три тяжелых крейсера. 

Миссия четырнадцатая. 
Вгісіде о( 5ідЬ$ 

Задачи: 

1. Уничтожить генератор поля, пре¬ 
пятствующий подпространственному 
переходу. 

Дорога к родному дому закрыта на¬ 
глухо, в этой миссии вам предстоит про¬ 
рубить дверь, или, хотя бы окно. Имеют¬ 
ся два основных варианта достижения 
цели - планомерное прокладывание до¬ 
роги и тайная операция. 

Покрутив радарную карту, вы уви¬ 
дите, что неприятельские силы равно¬ 
мерно расположены вокруг генератора. 
Вам нужно прорубить тоннель в этом 
шаре. Как это делать, объяснять не буду, 
опыта у вас уже хватает. Опишу второй 
вариант действий. 

Сформируйте группу из крейсеров 
и эсминцев и прикройте их генератора¬ 
ми невидимости. Поскольку ваши кораб¬ 




ли должны быть невидимы на всем пути, 
нужно иметь двойное количество гене¬ 
раторов, включающихся поочередно. 
Прежде чем отправляться к цели, поэк¬ 
спериментируйте возле корабля-матки, 
чтобы в решающий момент не вышло 
сбоя. Еще в группу нужно включить 
Ргохітііу Бепзог, поскольку неприятель 
тоже использует невидимость. 

Теперь отправляйте свое соедине¬ 
ние к генератору, выбейте всех врагов 
вокруг него. Скорее всего, при этом вы 
потеряете несколько своих кораблей, 
это не страшно, новые враги в этой мис- 

Теперь вам нужно уничтожить шту¬ 
ковину, висящую в центре генератора, 
а потом и все восемь вращающихся во¬ 
круг пластин. На этом миссия закончит¬ 
ся, однако не торопитесь совершать 
прыжок, уже в этой миссии нужно начи¬ 
нать готовиться к финальной. 

дальнего радара, соберите все ресурсы. 
Только заранее расчистите области про¬ 
странства, в которых будут работать ва¬ 
ши коллекторы. Можно использовать 
и хитрый прием, прикрыть невидимос¬ 
тью ваш коллектор и отправить его вы¬ 
сасывать неприятельские корабли. 

Доведите число крейсеров, эсминцев 
и фрегатов до максимума, а вот истреби¬ 
тели, корветы и авианосцы нужно пере¬ 
работать. Исключение составляют спа¬ 
сательные корветы, они понадобятся 
и в следующей, и в финальной миссиях. 

Миссия пятнадцатая. СНареІ 
Регііоѵх 

Задачи: 

1. Уничтожить объект. 


взрывчаткой астероид, приближающий¬ 
ся к вашему кораблю-матке под охраной 
мощного соединения неприятеля. Если 
он столкнется с вашим кораблем, игра 
закончится. 

Взорвать астероид можно только со¬ 
средоточенным огнем соединения тяже¬ 
лых крейсеров и ракетных эсминцев. 
Причем отвлекаться на отражение атак 
вражеских кораблей нельзя, времени 
маловато. Поэтому бороться с непри¬ 
ятельскими силами предоставьте своим 
фрегатам. Можно использовать и спаса¬ 
тельные корветы, но только большими 
массами, не меньше двадцати-тридцати 
штук в группе. Если повезет, они смогут 
захватить несколько вражеских эсмин¬ 
цев или фрегатов. 

Как только астероид будет уничто¬ 
жен, можно совершить прыжок в следу¬ 
ющую миссию, однако не спешите. Луч¬ 
ше уничтожить оставшиеся силы непри¬ 
ятеля, а потом как следует подготовить¬ 
ся к финальному бою. Можете прочи¬ 
тать описание следующей миссии, а по¬ 
том решить, как вы там будете действо¬ 
вать и какие силы вам понадобятся. Я бы 
посоветовал построить максимальное 
количество крейсеров, ракетных эсмин- 













цев, ионных фрегатов и спасательных 
корветов. Все же остальные корабли 
нужно пустить в переработку, включая 
и коллекторы ресурсов. Исследователь¬ 
ский корабль почему-то переработке не 
поддается, так его нужно просто расст¬ 
релять, в следующей миссии он будет 
только мешаться. 

Заранее сформируйте группы ко¬ 
раблей и присвойте им горячие клави¬ 
ши. Как минимум нужно иметь следую¬ 
щие шесть групп - 1) крейсера; 2) эс¬ 
минцы; 3) крейсера и эсминцы вместе; 4) 
фрегаты; 5) крейсера, эсминцы и фрега¬ 
ты вместе; 6) спасательные корветы. 

Миссия шестнадцатая. 

Ніідага 

Задачи: 

1. Уничтожить неприятельский ко¬ 
рабль-матку. 

В этой миссии пригодятся все навы¬ 
ки, приобретенные в предыдущих сра¬ 
жениях, все накопленные силы и сред¬ 
ства. Впрочем, строить тут, скорее все¬ 
го, ничего не понадобиться, так же как 
что-то исследовать и собирать ресурсы. 

Прежде всего, давайте разберемся 
с понятиями “верх-низ” и “право-лево”, 
в космосе они теряют смысл, но нам 
в этой миссии пригодятся. Если смот¬ 
реть на корабль-матку сзади так, чтобы 
в исходном построении эсминцы и крей¬ 
сера были слева, а остальные корабли 
справа, то это и будет наша исходная 
система координат. 

Почти сразу же после начала мис¬ 
сии снизу к вам подойдет эскадра не¬ 
приятельских фрегатов, а спереди куча 
тяжелых кораблей и еще несколько 
фрегатов. Не дожидаясь их появления, 
отправляйте все свои фрегаты вниз, 
а крейсера и эсминцы вперед. Фрегатам 
дайте команду атаковать всю непри¬ 
ятельскую группу (для этого, нажав 
и удерживая Сопігоі, обведите врагов 
рамкой), ну а сами переключайтесь на 


тяжелые корабли. Основной целью вра¬ 
гов является ваш корабль-матка, на ос¬ 
тальные ваши корабли они почти не ре¬ 
агируют. Сосредоточьте огонь на самом 
сильном вражеском корабле, а уничто¬ 
жив его, тут же переключайтесь на сле¬ 
дующий. 

После отражения первой атаки, 
можно немножко передохнуть. Пост¬ 
ройте все фрегаты стеной перед кораб¬ 
лем маткой, отодвинув их километров 
на двадцать в сторону планеты. Однако 
не расслабляйтесь, очень скоро вам со¬ 
общат о появлении из подпространства 
следующей группы. Она будет прибли¬ 
жаться к вам сверху-справа-сзади, так 
что можно заранее направить в эту сто¬ 
рону все крейсера и эсминцы. Ну а после 
появления неприятеля на радарной 
карте, скорректировать направление их 
полета. В это же время нужно выпус¬ 
тить из ангаров все спасательные кор- 

Сблизившись со второй волной не¬ 
приятельских кораблей, выбивайте их 
крейсера, а потом эсминцы. Когда оста¬ 
нутся только фрегаты, дайте команду 
атаковать их все и переключайтесь на 
управление корветами. 

Как только придет сообщение о по¬ 
явлении третьей волны врагов, высы¬ 
лайте им навстречу спасательные кор¬ 
веты. Лететь они будут довольно долго, 
за это время группа тяжелых кораблей, 
скорее всего, расправится со своими це¬ 
лями. Дайте ей команду возвращаться 
к кораблю-матке, а точнее к группе 

Когда корветы повстречают непри¬ 
ятеля, скомандуйте им захватить всю 
группу вражеских кораблей. Делается 
это так же, как и атака на группу, 
то есть, нажав Сопігоі, обведите врагов 
рамкой. Вполне возможно, что ваши 
корветы захватят всю группу, но, может 
быть, несколько врагов и избегнут этой 
участи и начнут отстреливать ваши ко¬ 
рабли. Это совершенно не важно, глав¬ 



ное тут не захватить, а задержать не¬ 
приятеля. 

Примерно в это же время появится 
четвертая волна неприятеля со стороны 
планеты. Если вы правильно располо¬ 
жили свои фрегаты, они перехватят 
противника и успеют здорово его пощи¬ 
пать, до того как враг дойдет до вашей 
базы. Напоминаю, что отстреливать 
нужно сначала крейсера, потом эсмин- 

Уничтожить или задержать четвер¬ 
тую волну фрегаты не смогут, но тут им 
на подмогу должны подоспеть ваши тя¬ 
желые корабли. Если же положение 
станет совсем критическим, прибудет 
подкрепление от союзников. Несколько 
фрегатов и один эсминец поступят в ва¬ 
ше распоряжение, а остальные будут 
отстреливать врагов самостоятельно. 
Особо рассчитывать на это подкрепле¬ 
ние не стоит, дело в том, что прибывает 
оно, когда ваш корабль-матка находит¬ 
ся при последнем издыхании. Поэтому 
чаще всего ничего сделать союзники не 
успевают. 

Если ваши корветы не смогли захва¬ 
тить всю третью волну, после отраже¬ 
ния четвертой нужно все освободивши¬ 
еся силы направить им на подмогу. По¬ 
сле этого можно пополнить свой флот 
захваченными вражескими кораблями, 
построить недостающие крейсера, эс¬ 
минцы и фрегаты и приступить, нако¬ 
нец, к выполнению основной задачи. 

В принципе, с ней могут справиться 
одни крейсера с эсминцами, но лучше 
добавить к ним штук шесть фрегатов. 
Отправляйте эту группу по направле¬ 
нию планеты, к самой дельней цели, это 
и есть корабль-матка врагов и ее охрана. 
По дороге вам придется отразить не¬ 
сколько атак легких сил, это можно де¬ 
лать не останавливаясь. У самой цели 
вас встретят тяжелые неприятельские 
корабли и туча истребителей, с ними 
обязательно нужно расправиться до то¬ 
го, как заняться кораблем-маткой. Еще 
вам нужно уничтожить все фрегаты 
поддержки, поскольку они будут ремон¬ 
тировать корабль-матку в то время, как 
вы будете ее ломать. 

Неприятель будет использовать 
против ваших кораблей истребители 
в режиме камикадзе, причем довольно 
большими группами. Не отвлекайтесь 
на борьбу с ними, может вы и потеряете 
один-два корабля, значения это уже не 
имеет. Как только корабль-матка взо¬ 
рвется, игра закончится, и вам покажут 
финальный ролик. 

Вообще-то, есть и другие варианты 
действия в этой миссии. Можно исполь¬ 
зовать всякое хитрое оружие, большие 
толпы истребителей и корветов, минные 
постановки и ловушки. Но как бы вы не 
действовали, старайтесь воевать на из¬ 
вестном удалении от своего корабля- 
матки. Если к нему прорывается хотя бы 
половина неприятельских кораблей, иг¬ 
ра на этом заканчивается. ^ 
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Общая тактика воздушного 
боя 

Тактика воздушного боя напря¬ 
мую зависит от многих факторов. 
Каждый такой фактор в отдельности 
и их совокупность составляют тех¬ 
нику боя. Рассказывать обо всех 
факторах не имеет смысла, мы про¬ 
сто попытаемся дать вам несколько 

В Мі§ АІІеу есть возможность 
выбирать уровень АІ. В зависимости 
от выставленного в опциях режима, 
вражеские летчики будут вести себя 
совершенно по-разному. Если вы по¬ 
ставите минимальный уровень, 
то сложится впечатление, что вы 
сражаетесь со школьниками, неизве¬ 
стно как попавшими за штурвал бое¬ 



■ Обратный иммельман 



■ Бочка 




вого самолета. Они очень часто оши¬ 
баются, при маневрах падают в што¬ 
пор и выходят из него только после 
столкновения с землей. Очень забав¬ 
но смотреть, как на вас движется 
звено из пятидесяти - шестидесяти 
самолетов, и вдруг несколько из них 
сваливаются в штопор и начинают 
свой недолгий путь к земле. С таким 
противником бороться очень легко. 
Ваша задача состоит в том, чтобы 
сесть на хвост любому врагу и сле¬ 
дить за скоростью, так как единст¬ 
венный маневр, применяющийся АІ 
на этом уровне для ухода от “хвос¬ 
та” - это экстренный сброс скорости. 
Но даже если вы пролетите вперед 
вашего оппонента, и он окажется 
уже у вас на “хвосте” - не беда, опи¬ 
шите дугу и начните все с начала. 
Сбив противника, выберите другую 
жертву. Во время миссий эскорта 


следите за вашими бомбардировщи¬ 
ками, ибо даже самый тупой АІ так 
и норовит сбить эти летящие по пря¬ 
мой тяжелые машины. 

Но рисунок боя резко изменится, 
если вы увеличите уровень мастер¬ 
ства у искусственного оппонента, так 
как опытные враги уже не падают 
в штопор без причины. Они просто 
блестяще пользуются плюсами сво¬ 
их машин и умело скрывают минусы. 
Для Мід АІІеу характерны масштаб¬ 
ные воздушные бои с участием более 
ста пятидесяти самолетов одновре¬ 
менно. В таких сражениях очень 
важно следить за своим “хвостом” 
и своевременно координировать дей¬ 
ствия вашего звена. МИГи идут зве¬ 
ном по сорок, семьдесят самолетов, 
при сближении с вами рассыпаются. 
Но не обольщайтесь, враг не просто 
расходится врассыпную, -он делится 
на звенья по два самолета. Иногда 
это тяжело заметить, но с приобре¬ 
тением опыта эти пары становятся 
различимыми. Они используют так¬ 
тику “подсадной утки”. Дают вам 
спокойно сесть на хвост одному из 
них, а второй - тут как тут, у вас за 
спиной. Тот, что перед вами, держит 
самолет спокойно, но своевременно 
использует бочки и полубочки для 
ухода от вашего огня. Второй, летя¬ 
щий за вами, не дает о себе знать до 
последней секунды, и только оказав¬ 
шись на короткой дистанции, - от¬ 
крывает огонь. В такой ситуации 
можно предпринять следующие дей¬ 
ствия. Вариант первый: увеличьте 
тягу до девяноста процентов, не за¬ 
бывая при этом оглядываться назад 
на преследователя, дайте ему подой¬ 
ти поближе (ждите как можно доль¬ 
ше), а когда он будет достаточно 
близко - сбрасывайте тягу до десяти 
и уходите вверх. Враг пронесется 
вперед, и у вас появится возмож¬ 
ность объяснить ему, что нельзя за 
вами вот так нахально летать. А за¬ 
тем расправьтесь с оставшимся “ак¬ 
тером”. Вариант второй: продолжай¬ 
те преследовать первого, увеличив 
тягу до ста. Сближение произойдет 
довольно быстро, и у вас будет толь¬ 
ко один шанс, чтобы сбить его перед 
тем, как вы пролетите мимо него. 
Сбив первого, сделайте обратный 
иммельман, оглянитесь, и если МИГ 
все еще торчит у вас на хвосте - ухо¬ 
дите на вираж под максимальным 
углом (обычно АІ не успевает выров¬ 
нять машину после иммельмана, 
и вы сядете ему на хвост). Если же 
вы ушли от преследователя, делайте 


еще раз обратный иммельман, выхо¬ 
дя на прежний курс (обычно после 
этого маневра ваш бывший пресле¬ 
дователь оказывается впереди, не¬ 
далеко от вас). 

Другое дело, когда вы исполняете 
роль штурмовика, а не прикрываю¬ 
щего. Помните - главное уничтожить 
цель, а не “нащелкать” побольше 
вражеских самолетов. Берегите па¬ 
троны для цели миссии, ведь если 
промахнетесь ракетами и бомбами, 
придется “дочищать” пулеметом. 
Не ввязывайтесь в воздушный бой, 
для этого есть прикрытие. При атаке 
движущихся объектов следите за 
местоположением - велика опас¬ 
ность потерять их из виду. Будьте 
предельно осторожны на низкой вы¬ 
соте, непозволительно даже секунд¬ 
ное расслабление - в любой момент 
самолет может тряхнуть порывом 
ветра, и вы закончите свою карьеру 
в корейской земле. 

Уход от "хвоста" 

Рассмотрим маневры при уходе 
от одного и более преследователей. 
Советы относятся к режиму макси¬ 
мального реализма и уровня АІ; тем, 
кто убирает какие-либо параметры 
реализма, мои советы не понадобят¬ 
ся. Тактика ухода от преследования 
непосредственно зависит от типа ва¬ 
шего самолета. Разбор тактики боя 
на разных типах машин, представ¬ 
ленных в Мі§ АІІеу, приведен ниже. 
Уйти от преследователя можно 
обычной “бочкой" или резким ухо¬ 
дом в сторону, но задача маневров 
состоит не в том, чтобы просто уйти 
от преследователя, а в том, чтобы 
в результате маневра вы сами оказа¬ 
лись у него на хвосте. Итак, если 
у вас на хвосте маячит один истреби¬ 
тель, пробуйте следующие варианты 
действий. 

Первый: начните маневры из сто¬ 
роны в сторону, имитируя тем самым 
уход на вираж. После двух-трех ухо¬ 
дов в сторону увеличьте тягу до ста 
и направьте свой самолет к земле 
под углом в сорок градусов. Летите 
в таком положении секунд десять, 
а затем резко заходите на вираж, 
предварительно выйдя на верти¬ 
кальный курс по отношению к гори¬ 
зонту. Если вы сделали все правиль¬ 
но, то, завершив вираж, вы окажи¬ 
тесь на хвосте у противника. 

Второй: обнаружив врага за 
спиной, снизьте тягу до десяти 
и уходите вертикально вниз. Во вре¬ 
мя полета вниз проделайте одну, две 
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бочки - эта имитация штопора 
должна сбить с толку преследовате¬ 
ля. После проделывания этого трюка 
ваш противник не будет преследо¬ 
вать вас и полетит за следующей 
жертвой, ваша задача в этот мо¬ 
мент - увеличить тягу до максимума 
и уже самому начать преследование. 
Этот трюк действует только на АІ- 
пилотов или начинающих игроков. 
Если вы играете с человеком опыт¬ 
ным, не советую использовать этот 



■ Поворот 



И Крутой поворот (Вираж) 


маневр, так как он не поленится и до¬ 
бьет вас во время мнимого штопора. 

Третий: этот способ ухода от 
преследователя очень опасен для ва¬ 
шей жизни, и в полной мере пользо¬ 
ваться этим приемом вы сможете 
только после обретения определен¬ 
ного опыта (добавлю, что это мой лю¬ 
бимый прием, и я им пользуюсь во 
всех симуляторах). Снижайтесь так, 
чтобы у противника не было возмож¬ 
ности вас сбить (маневрируйте, ис¬ 
пользуйте “бочки”). Достигнув мини¬ 
мальной высоты, на которую вы спо¬ 
собны, дайте врагу “закрепиться” 
у вас на хвосте и уходите на вираж 
вправо или влево. Чтобы найти опти¬ 
мальный угол поворота на такой вы¬ 
соте, нужно очень хорошо чувство¬ 
вать свой самолет. Весь секрет в том, 
чтобы не прекращать поворот, если 
вы начинаете сваливаться в штопор. 
Для этого уменьшите угол поворота, 
но главное — это все время поворачи¬ 
вать, описывая дугу. Противник или 
превратится в месиво из грязи и ме¬ 
талла, столкнувшись с землей, 

дет вынужден продолжать полет 
прямо, а вы как раз окажитесь у него 
за спиной. В отличие от предыдуще¬ 
го приема - этот срабатывает против 
любого оппонента, тупой ли это АІ 
или опытный пилот, закаленный 
в долгих виртуальных догфайтах. 
Основным минусом этого трюка яв¬ 
ляется большое количество времени, 
затрачиваемое на его освоение. 

Четвертый: старый добрый ма¬ 
невр со снижением тяги во время 
сближения (описан подробно выше). 
Один из самых надежных, но в то же 
время опасных маневров (так как 
опытный летчик во время быстрого 


сближения успеет вас “снять”). 

Пятый: это как сто первый при¬ 
ем в карате - кричите, что есть сил, 
вашим товарищам: “Помогите! Сни¬ 
мите гада с моего хвоста!” (это соот¬ 
ветствует команде “Сіеаг ту зіх!” 
в опциях коммуникации со своим 
звеном). Конечно, всегда можно ка¬ 
тапультироваться :). 

Стоит отметить, что вышепере¬ 
численные маневры далеко не все из 
доступных игроку в Мі§ АИеу, 
но этого набора хватит начинающему 
пилоту, а со временем вы сами выра¬ 
ботаете свою собственную неповто¬ 
римую тактику. 

При уходе от двух или более пре¬ 
следователей нужно быть предельно 
осторожным. Очень опасно пользо¬ 
ваться сбрасыванием тяги. Если один 
самолет пролетел вперед без про¬ 
блем, то несколько не просто проле¬ 
тят вперед, а при этом еще и отпра¬ 
вят вас к праотцам. Уйти от двух 
преследователей несложно, можно 
пользоваться обычными маневрами, 
но если на хвосте сидят трое или чет¬ 
веро, то делайте следующее. 

Начните с обдумывания завеща¬ 
ния: что, сколько и кому из ваших 
близких достанется из вашего иму¬ 
щества :). Решили, кто получит ваш 
любимый “Форд” и домик в Аризоне? 
Теперь вы можете попытаться со¬ 
хранить имущество за собой. Обра¬ 
тите внимание на расположение оп¬ 
понентов. Если они идут плотно, 
то попытайтесь как можно быстрее 
маневрировать из стороны в сторону 
с использованием “бочек”, сущест¬ 
вует вероятность, что они столкнут¬ 
ся (но если видите, что ничего не по¬ 
лучается, - зовите на помощь свое 
звено и делайте обратный иммель¬ 
ман). Если же преследователи рас¬ 
средоточились, а непосредственно 
атакуют вас только двое, остальные 
выжидают, то могу вас поздравить - 
вы не зря писали завещание. В такой 
ситуации спасти может только чудо. 
Этим чудом может стать звено союз¬ 
ных истребителей, прибывших по 
вашему зову. Или ложный штопор, 
который собьет с толку врага (глав¬ 
ное - вовремя прекратить эти выкру¬ 
тасы и объяснить тому умнику, что 
полетел вас добивать, что он это 
зря...:) ). 

Техника атак 

Вы ушли от преследования и го¬ 
товы к атаке. Запомните раз и на¬ 
всегда - патроны кончаются чертов¬ 
ски быстро, поэтому беречь их про- 

Огонь открывайте только в том слу¬ 
чае, когда уверены (!), что не промах¬ 
нетесь. В Мі§ АІІеу отлично прорабо¬ 
тана модель повреждений, которая 
просчитывает степень урона самоле¬ 
ту в зависимости от точки попада¬ 
ния. Это обязывает думать не только 


Управление 
Увеличить тягу - + 

Снизить тягу - - (кнопки авто¬ 
матически перестают работать 
при подключении аналогового 
контроллера тяги). Кнопки от 1 
до 0 соответствуют различным 
значениям уровня тяги (1-10 
процентная тяга, 4-40 процент¬ 
ная тяга, 0 - 100 тяга). 

Тормоза шасси - , 

Воздушные тормоза - В 
Закрылки - Е 

Катапультирование - Сігі + Е 
Сбросить дополнительные топ¬ 
ливные баки - Сігі + Е 

Выпустить или убрать шасси - 
О 

Огонь - Пробел 
Сбросить ракетонесущее креп¬ 
ление - Сігі + \У 
Менять оружие - N 
Выход - АН + X 
Информационное меню - I 
Пауза - Р 

Ускорение времени (в поле¬ 
те) - ТАВ 

Изменение уровня детализа¬ 
ции во время полета - Сігі + Б , 
8ЫП + И 

Меню настройки - Е12 
Карта - М 


о том, попадете ли вы в самолет вооб¬ 
ще, вы вынуждены вычислять наи¬ 
более уязвимые места стальной пти¬ 
цы. Обычно молодые пилоты думают, 
что, попав в сопло или по фюзеляжу, 
можно нанести максимальный урон. 
Это заблуждение. Гораздо эффек¬ 
тивнее попасть в кабину или “прой¬ 
ти” очередью по крылу (повторюсь, 
это относится только к игре). Если вы 
находитесь в непосредственной бли¬ 
зости к самолету врага, то не сове¬ 
тую открывать огонь по фюзеляжу, 
так как это приведет к взрыву, а об¬ 
ломки вражеского самолета могут не 
только повредить ваш, но и полно¬ 
стью его уничтожить. 

Попасть по кабине движущегося 
с огромной скоростью реактивного 
истребителя очень сложно, другое 
дело, если это бомбардировщик. 
Бомбардировщики очень медлитель¬ 
ны, но хорошо защищены броней, по¬ 
этому наиболее удобно и эффектив¬ 
но бить по кабине. 

К истребителям лучше приме¬ 
нять следующую тактику. Зайдя 
в “хвост” противнику, начните сбли¬ 
жение. Наберитесь терпения, не от¬ 
крывайте огонь раньше времени. Та¬ 
кая осторожность связана не только 
с экономией боеприпасов, есть еще 
один немаловажный фактор. Враг не 
видит вас, пока вы находитесь за 
ним, и спокойно летит прямо, являя 
собой отличную мишень, но как 
только он заметит очереди трассиру¬ 
ющих, выпущенных по нему, тут же 
начнет маневрировать, и попасть 
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Читы 

Восполнение горючего и боеза¬ 
паса - Сігі + К 

Выход из штопора - 5ЫЙ + 8 
Подняться на высоту 1000 фу¬ 
тов - И 

Увидеть МИГи - Сігі + М 


в него уже будет сложно. С другой 
стороны, приближаться слишком 
близко тоже не стоит, вас могут за¬ 
метить боковым зрением (как ни 
странно, но АІ в Мі§ АІІеу наделен 
таким, казалось бы присущим только 
человеку, свойством). Как только бу¬ 
дете готовы, открывайте огонь и бей¬ 
те по крыльям самолета врага. Луч¬ 
ше выбрать одно и сосредоточить 
огонь именно на этом крыле. После 
нескольких попаданий, оппонент по¬ 
пытается уйти, используя разнооб¬ 
разные маневры. В девяноста случа¬ 
ях из ста он сваливается в штопор 
(из-за нанесенных ему поврежде- 
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ний) и нс выходит из него до самой 
земли. Если он все еще продолжает 
свой полет, не обращайте на этот са¬ 
молет внимания, он все равно обре¬ 
чен (правда, кто-то из ваших самоот¬ 
верженных союзников может нена¬ 
роком добить его и тогда вам не запи¬ 
шут КШ). 

Всегда держите одну руку на 
кнопках клавиатуры, отвечающих за 
тягу (плюс/минус, от 1 до 0). Не за¬ 
бывайте ее снижать при сближении 
с врагом - он умело использует при¬ 
ем резкого сброса тяги, и вы можете 
заплатить за невнимательность соб¬ 
ственной жизнью. Чаще жмите Епіег 
для автонаведения на цель. Всегда 


снабжайте свой самолет ракетами 
вдобавок к пулеметам, ими хорошо 
“снимать” бомбардировщики, а ино¬ 
гда и истребители. Не забывайте - 
МИГи любят вертикальные атаки, 
тяните их на низкие высоты. Мой 
личный совет (для людей с неурав¬ 
новешенной психикой :) ): если у вас 
закончились патроны и ракеты, 
а вражеские самолеты еще оста¬ 
лись — зайдите в хвост одному из 
них, разгонитесь до максимума 
и протараньте его ко всем чертям 
(перед самым столкновением не за¬ 
будьте нажать Сігі Е и катапульти¬ 
роваться)! 

Самолеты 

В Мі§ АПеу представлены почти 
все самолеты, участвовавшие в кон¬ 
фликте. К сожалению, нет возмож¬ 
ности сесть за штурвал ни одного из 
бомбардировщиков (зато вы всегда 
можете любой из этих тяжеловесов 
сбить). Летать вам придется на сле¬ 
дующих машинах: Е86 ЗаЬге, Р80 
5Ьооііп§ 8іаг, Р84 ТЬипс1ег]еІ, Е51 
МизІап§ (только на этом можно ле¬ 
тать в кампании) и МЮ15ВІ8 (для 
мультиплеера, хотя есть еще просто 
МІС15, но на нем летать нельзя). 
Рассказывать о технических харак¬ 
теристиках каждой машины можно 
долго, и на это уйдет целая книга. 
Тем более, компьютер есть компью¬ 
тер, и будь это хоть три раза симуля¬ 
тор - истинного реализма все равно 
не добиться. Поэтому описание тех¬ 
нических характеристик всех само¬ 
летов не имеет смысла. Но считаю 
своим долгом рассказать, как ведет 
себя каждая машина в бою. Сразу 
оговорюсь, описание будет основано 
на субъективных впечатлениях. 

Е80 ЗНооІіпд 8іаг 

Костяк ВВС США в период вой¬ 
ны в Корее. Очень нестабильная ма¬ 
шина. Неуютно чувствует себя выше 
уровня облаков, поэтому не советую 
туда даже соваться, так как это оп¬ 
тимальная высота для МІС’ов. 
На высоте ниже 5000 также прояв¬ 
ляет себя не с лучшей стороны. Ис¬ 
пользуйте этот истребитель для атак 
наземных объектов и прикрывайте 
их Е86’ми, конечно, если они будут. 
Е80 отлично маневрирует на уровне 
чуть ниже облаков, то есть на сред¬ 
них высотах. Там Е80 - царь и бог 
(это в игре, а на самом деле, это была 
отличная машина для “низких” бо¬ 
ев). 


Е86 ЗаЬге 

Лучший истребитель США 
в этом конфликте. По всем парамет¬ 
рам - почти МІСЯ5 (опять же, только 
в Мі§ АПеу), по виду мало отличает¬ 
ся от 8ЬооІіп§ 81аг. Оптимальная вы¬ 
сота 30000 футов (между прочим, 
у МІСІбЬіз она такая же). Отличный 
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самолет. Главная ударная сила ва¬ 
шего аэропарка. 

Р84 ТНипіегіеІ 

Красивый самолет, доложу я вам. 
На высоте больше 20000 футов ведет 
себя как корова на льду. Высоко ле¬ 
тать на нем строго противопоказано! 
Зато на “альте” ниже 5000 футов - 
это смертельно опасный враг. Е84 
как нельзя лучше подходит пилотам, 
которые любят “низкие” бои (таким 
как я, например:) ). Что ни говори, 
это прекрасная машина - советую 


Е5Ю Мизіапд 

Этот старичок летает еще со вре¬ 
мен Второй мировой. Проверен вре¬ 
менем. Как говорится: “Старый друг 
лучше новых двух”. Только не в дан¬ 
ном случае. Мустанги теперь пере¬ 
квалифицировались в штурмовики, 
ведь в бою с МИГами им ничего не 
светит (вернее светит, правда, толь¬ 
ко одно - могила). Е51 можно исполь¬ 
зовать для атак наземных целей, 
но всегда под прикрытием более со¬ 
временных Е’ов. Мустанги не могут 
ни угнаться за врагом, ни соревно¬ 
ваться с ним в высшем пилотаже (на¬ 
сколько я помню, в Корее их исполь¬ 
зовали для борьбы с нашими ЯКами, 
которые, как и Мустанги, были 
с поршневыми двигателями, но в Мі$ 
АПеу ЯКов нет). 

МІС15Ыз 

Лучший истребитель того време¬ 
ни. Прекрасно управляется на “по¬ 
толке” (к тому же, МИГ15. может 
подниматься выше всех остальных, 
что дает огромное преимущество во 
время боя). Крупнокалиберные пуш¬ 
ки успокаивают врага с полуслова. 
Меня приятно удивило, что и на вы¬ 
соте до 5000 футов МИГ чувствует 
себя вполне комфортно, прекрасно 
управляем. Жаль, что на протяже¬ 
нии всех миссий вы должны будете 
с этим самолетом биться. 


Кампании 

Режим кампании является глав¬ 
ной изюминкой Мі§ АПеу. Ребята из 

вы еще не видели нигде, даже отлич¬ 
ный режим кампании из Г22ТА1Ѵ по¬ 
сле Мі§ АПеу кажется примитивным. 
Вы будете отвечать за все аспекты 
войны, связанные с авиацией (и не 
только), от вас будет зависеть исход 
корейского конфликта. 

Начав кампанию, вы увидите пе¬ 
ред собой карту Кореи. На ней раз¬ 
бросаны различные иконки, обозна¬ 
чающие города, железнодорожные 
эшелоны, мосты, аэродромы и многое 
другое. Советую убрать с этой карты 
все, оставив лишь необходимое (то 
есть аэродромы, склады и мосты). 
Лучше отключить опцию автомата- 















ческого планирования миссий, так 
как компьютер не всегда учитывает 
все факторы, а зачастую атакует ха¬ 
отично, без какой-либо системы. 
Цель следует выбирать тщательно, 
помня о директивах кампании. Так, 
например, для поддержки пехоты 
следует уничтожать механизиро¬ 
ванные колонны, мосты и склады, 
для приобретения воздушного гос¬ 
подства на всей территории против¬ 
ника нужно бомбить аэродромы. 
У вас в распоряжении будет опреде¬ 
ленное количество самолетов разных 
видов, и правильно распределить их 
по миссиям является делом не из 
простых. Например, вы решили сте¬ 
реть аэродром в Сеуле - щелкните на 
его иконке, перед вами появится ме¬ 
ню, в котором вы сможете многое уз¬ 
нать об этом месте. Первым делом 
посмотрите на надпись Мі§ асііѵііу. 
Если в этой строке написано Ѵегу 
Ні§Ь, то по прибытии в Сеул вы 
встретите не менее пятидесяти МЙ- 
Гов, жаждущих вашей крови. Если 
же Ѵегу Ьоѵѵ - там вы не встретите 
сопротивления, безнаказанно смо¬ 
жете расправиться с целью. Разре¬ 
шить вылет вы можете, выбрав 
аиіЬогіге, и перед вами появится ме¬ 
ню выбора типа атаки. В Мі§ АИеу 
существует пять типов воздушных 
ударов по наземным целям: 
Міпітиш зігіке (атака цели истреби¬ 
телями), Сгаск’п’Вигп (атакует не¬ 
сколько звеньев истребителей), 
Иараіт Зігіке (неэтично, но эффек¬ 
тивно), Мейіиш ВотЬег Зігіке (атака 
бомбардировщиков под прикрытием 
истребителей), Еі§Ыег ВошЪег 
Зігіке (бомбардировщики плюс 
штурмовики атакуют в две волны 
под прикрытием нескольких звеньев 
истребителей). Следующая опция - 
Коиіе, здесь вы непосредственно вы¬ 
бираете маршрут миссии. Лучше со¬ 
ставить миссию самому, для этого 
после появления окна миссии щелк¬ 
ните на Тазк. Именно здесь вы смо¬ 
жете поменять количество звеньев 
и их построение, выбрать вид само¬ 
летов, участвующих в миссии, опре¬ 
делить высоту полета, режим атаки 
(например, сброс бомб или ракетный 
огонь). Можно детально обозначить 
план разрушения цели (например, 
звено Кей бомбит ангар N13, потом 
N16, а в это время звено Уеііохѵ ра¬ 
кетным огнем разрушает склад N5), 
но делать этого не советую, так как 
времени занимает очень много, а эф¬ 
фект такой же, как при обычном 
планировании. Но русские не дрем¬ 
лют, они строят козни супротив сво¬ 
боды и демократии и готовы к контр¬ 
действиям. Поэтому, если у вас на¬ 
чинает уменьшаться количество 
действующих аэродромов, либо ли¬ 
ния фронта поползла на вас - имеет 
смысл спланировать пару патруль¬ 
ных вылетов. 


Миссий можно создать неограни¬ 
ченное количество, главное, чтобы 
хватило самолетов в вашем аэропар- 

Распределив все самолеты по 
миссиям, смело жмите иконку Гга§ 
(екнуло сердце квакера) и выбирай¬ 
те, в какой из них вы сами полетите 
и в каком качестве. Стоит выбрать 
самую безнадежную миссию и ле¬ 
теть в качестве лидера звеньев. 
Под вашим чутким руководством да¬ 
же самая убийственная миссия мо¬ 
жет оказаться успешной. 

Сама же кампания (как бы аб¬ 
сурдно это не звучало) проходит 
в пошаговом! режиме. Время на пла¬ 
нирование миссий не ограничивает¬ 
ся, его вообще там нет (времени). 
Лишь по окончании вылета (даже ес¬ 
ли вы погибли в бою) появится диб¬ 
рифинг, где будут подробно описаны 
результаты всех миссий, и иконка 
с надписью Иехі репой (епй Іигп). 
Далее все по новой - планирование, 
вылет, пехі регіой, и так до победно¬ 
го (или просто) конца. 

Описание кампаний 

Вторжение Северной Ко¬ 
реи 

Период : с 25 июня по 1 августа 
1950 года. 

Директива: остановить вторже¬ 
ние превосходящих сил противника, 
заставить его нести большие потери. 

Начинаем с атаки по ближайшим 
складам противника. Уничтожив 
три, четыре склада, приступаем 
к разрушению мостов. Во время каж¬ 
дого “хода” посылайте одно звено на 
перехват железнодорожных соста¬ 
вов. Продолжайте планомерное 
уничтожение мостов, но через три 
хода уже по два звена (отдельно) от¬ 
правляйте на составы и колонны ма¬ 
шин, направляющиеся к линии 
фронта. Вторжение прекратится из- 
за уничтожения прифронтовых ин¬ 
фраструктур (вы что, зря мосты 
и склады бомбили). 

Пузанский периметр 

Период: со 2 августа по 15 сентя¬ 
бря 1950 года. 

Директива: атакуйте наземные 
цели воздушных сил Северной Ко¬ 
реи (то бишь, аэродромы) в секторе 
Таегу (или в Таегужском секторе - 
кому как нравится). Периметр дол¬ 
жен быть удержан. Враг не должен 
прорваться. 

Тяжелая кампания. Придется 
обороняться от сил, превосходящих 
вас и числом и качеством (не умени¬ 
ем пилотов, а лучшими самолетами). 
В начале кампании в вашем распоря¬ 
жении будут только “старички” 
Р5Ш - “мустанги”, но если будете 
успешно действовать, вам дадут па¬ 
ру звеньев 80-х. Планомерно уничто¬ 


жайте аэродромы врага, коих в окру¬ 
ге несчетное множество, не забывая 
поддерживать пехоту. Почаще нано¬ 
сите напалмовые удары по пехоте 
противника на линии фронта - это 
спасет вас от поражения. 

Прорыв 

Период: с 18 сентября по 1 ноября 
1950 года. 

Директива: необходимо уничто¬ 
жить склады и мосты, с помощью ко¬ 
торых ведется снабжение армии Се¬ 
верной Кореи. 

Все просто - уничтожьте все 
склады и мосты, не забывая при этом 
об обороне. Довольно легкая кампа- 


Китайская интервенция 

Период: со 2 ноября 1950 года по 
1 января 1951 года. 

Директива: убедитесь, что путь 
по Ялу безопасен для бомбардиров¬ 
щиков. Бомбардировщики должны 
уничтожить цели, что замедлит пе¬ 
ремещение китайской армии на се¬ 
веро-запад. 

Линия фронта сдвинулась вглубь 
территории противника, несомненно, 
благодаря вашим успешным дейст¬ 
виям в предыдущих кампаниях. Ва¬ 
ша задача в этой - разрушить все 
мосты, (как простые, так и железно¬ 
дорожные), но предварительно 
уничтожить большинство аэродро¬ 
мов врага. 

Весеннее наступление 

Период: с 5 января по 1 апреля 
1951 года. 

Директива: необходимо продер¬ 
жаться до конца весны, до того мо¬ 
мента, когда коммунисты закончат 
наступление и начнут переговоры. 
Тем временем вы должны всячески 
мешать наступлению, уничтожая 
инфраструктуру подпитки фронта 
продовольствием и оружием. Взры¬ 
вайте мосты и склады, поддержи¬ 
вайте пехоту на фронте. Война за¬ 
кончится поражением США и Юж¬ 
ной Кореи, если вы потеряете пози¬ 
ции около Паонгтаека и Вончжу. Ес¬ 
ли северная столица Паонгтаек (как, 
язык еще не сломали?) будет вами 
взята, то война закончится вашей 
победой. 

Это самая “демократичная” кам¬ 
пания в игре, и в тоже время самая 
интересная. Основы ведения боевых 
действий авиацией вы уже знаете, 
поэтому я не хочу лишать вас воз¬ 
можности самим ее пройти, доведя 
войну до одного из трех возможных 
исходов. 

- Удачи тебе, пилот! И пусть 
Юнион Джек освещает тебе дорогу! 
За свободу, демократию и Клинто- 

- Служу Советскому Союзу! 
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Петька и Василий Иванович 2: 

Судный День 

Полное и бесповоротное прохождение 


“ Нет, динамита я тебе не дам! ” 
Ольга Цыкалова (продюсер Петьки и ВИЧ 2) 


Константин Подстрешный 


Использовать для домаш¬ 
него просмотра и только 
в случае крайней необходимос- 


Джонс и Чужие 

по-нашему 

Василий Иванович был что 
надо комдив. Бывало, подни¬ 
мет своего ординарца ни свет, 
ни заря, и айда по катакомбам 
инопланетян лазить. Только 
вот незадача, веревка коротко¬ 
вата - в колодец просто так не 
спустишься, да и в чемодане 
у наших героев как-то пусто¬ 
вато. Строевым шагом идем 
к дому Петьки, возле бани сто¬ 
ит довольно удобная палка- 
подпорка, а в самой бане сидят 
алкаши-анархисты. Оставим 
алкашей в покое и возьмем 
подпорку. Маршируем в ком¬ 
нату Петьки. 

Хорошо в комнате комдива: 
светло, просторно, рыбка 
Килька плавает, часы тикают, 
жалко, Анки нет. Возле шкафа 
стоит горшочек с мариху... нет, 
с конопле... нет. Ну, горшочек, 
короче, мало ли что там растет. 
Возьмите его, не пропадать же 
добру. Интересно, есть ли что- 
нибудь в шкафу? Открывайте 
(использовать дверцу шкафа) 
и смотрите - на дне шкафа ле¬ 
жит резиновый матрасик, ко¬ 
торый нам, несомненно, приго¬ 
дится - тяжело без женщины- 
то в походе. Теперь стоит про¬ 




сто побродить по деревне — по¬ 
говорить с Фурмановым и за¬ 
глянуть к пасечнику. От дома 
Анки через поле, усеянное ко¬ 
смическим мусором, с лежа¬ 
щими вперемешку пьяными 
красными и беляками пройди¬ 
те на опушку леса (внимание! 
дойти до опушки можно только 


пешком, на карте эта область 
не обозначена). Ну, надо же 
эти красногвардейцы еще дер¬ 
жаться на ногах, по крайне ме¬ 
ре, частично. Хватит им пить, 
а то один вон уже слюни начал 
пускать, возьмите банку спир¬ 
та с пенька и отправляйтесь 
к колодцу. Глубоки колодцы 























нашей родины, но зато и палки 
у нас соответствующей длины. 
Привяжите палку к веревке 
и подействуйте на нее Петь- 

Так вот они какие - ката¬ 
комбы пришельцев, о которых 
говорил Чапаев. Через “отвер¬ 
стие” перекиньте доску - она 
валяется рядом, и идите в сле¬ 
дующее подземелье. Мда, та¬ 
кой шарик просто так не сдви¬ 
нешь, тут инженерный подход 
нужен, ну, или связка динами¬ 
та. Где б взрывчатки-то взять? 
Идите к Фурманову, поговори¬ 
те с ним и попросите динамит, 
чтобы отчистить проход. По¬ 
литрук, правда, сперва попы¬ 
тается всучить слабительное, 
но потом даст-таки вязанку 
ТИТ. Выходите на крыльцо до¬ 
мика Фурманова и снимайте 
с фонаря кусок провода. 


Спускаемся в подземелье 
и закладываем динамит под 
булыжник. Самое время посе¬ 
тить местную достопримеча¬ 
тельность - свалку. Смотрите- 
ка самолетик и почти новень¬ 
кий - подберите обязательно. 
Привяжите провод к остаткам 
провода, что висят на дереве. 
Теперь идите в тупик и за¬ 
ставьте Василий Ивановича 
взяться за провода, что лежат 
на земле. Петька отправится 
в подземелье, подсоединит 
провод к динамиту и... ну ниче¬ 
го себе бильярдный шарик! 

Булыжник укатился, от¬ 
крыв вход в катакомбы ино¬ 
планетян. Направо пойдешь - 
пять элементов найдешь, нале¬ 
во пойдешь - лазер найдешь, 
на месте останешься и на¬ 
жмешь кнопу - капут игре 
и Земле заодно. Взгляните на¬ 




право - красивый барельеф, 
правда? Снимите со стены 
руль от Харлея (блестит-то 
как!). Побродите по подземе¬ 
лью (это нужно, чтобы Петька 
знал, что просить у Кузьмича) 
и загляните в инвентарь. Ис¬ 
пользуйте банку спирта, нет, 
совсем не так, как вы подума¬ 
ли - Петька всего лишь ото¬ 
рвет от банки этикетку. Отне¬ 
сите бумажку пасечнику Кузь¬ 
мичу, в обмен на формулу 
спирта получите солнечные 
очки, используйте очки... Ой, 
сломались, теперь у нас два 
аккуратных стеклышка. Спус¬ 
кайтесь под землю к двум ста¬ 
туям свободам, прикрепите 
руль от Харлея на потолок 
и действуйте остатками очков 
на лазерный луч. Правда, мы 
с вами гении инженерной мыс- 

Направо мы пока не пойдем 
- там защитная система, хотя 
ради удовольствия можно по¬ 
бить Петьку и ВИЧа током. 
А пойдем мы к лавовому озеру, 
взяв по дороге из руки Дюк 
Ньюкема обрез. 

Похоже, здесь инопланетя¬ 
не когда-то стирали белье. 
Подберите тазик, поставьте 
его на “дырку” и дерните за 
рычаг на стене - увидите от¬ 
личный образчик трехмерной 
анимации. Хорошо СКИФы по¬ 
работали. Тазик полный лавы 
ординарцу утащить не под си- 
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лу - попробуйте Василь Ива¬ 
нычем. 

Вот и отлично, возвращаем¬ 
ся к пяти элементам. Попробу¬ 
ем отодрать Чапаевым желез¬ 
ную муху, привинченную бол¬ 
тами... Чего это он так бесится? 
Не получилось - ну и ладно, 
отстрелим болты из обреза 
и получим в свое распоряже¬ 
ние чудную механическую му¬ 
ху. Расставляем элементы: 
спирт без этикетки - элемент 
воды, самолетик — элемент 
воздуха, чан с лавой - огонь, 
горшочек - земля, юная рези¬ 
новая пионерка - пятый эле¬ 
мент. 

Перед тем как поставить 
каждый элемент на свое мес-тЬ, 
попробуйте подействовать им 
на остальные постаменты, 
и если здоровая хохма продле¬ 
вает жизнь рядового геймера 
на 5 минут, вы получите целых 
100 минут жизни. 

Защитная система выруби¬ 
лась — маршируем к машине 
времени, на ее корпусе есть 
маленькая красная кнопка. 
Страсть как люблю нажимать 
на красные кнопки, но эта все¬ 
го лишь открывает вход в ма¬ 
шину времени. Подействуем 
железной мухой на “захват”, 
и добро пожаловать в будущее! 




наши люди за границей 

Нью-Йорк - город контрас¬ 
тов, герои наши попали кон¬ 
трастней некуда — на Брайтон 
Бич. Вон сидят потомки алка- 
шей-анархистов, там Павлик 
Морозов - Родину продает. 
Пройдитесь по магазинам, зай¬ 
дите в музей и обязательно за¬ 
гляните к гадалке. В музее 
подберем рок-гитару, а в мага¬ 
зине - чашечку кофе (исполь¬ 
зовать кофеварку). Выслушав 
целый ряд идей Петьки насчет 
дальнейшей судьбы продавца 
(самая разумная из которых — 
“бритвой по горлу”), вызывай¬ 
те карту и отправляйтесь 
в гости к Фурманову. 

В приемной сидит сама Ан¬ 
ка, но она нас совсем не по¬ 
мнит, может быть, Василий 
Иванович освежит ей память? 


Так и есть, вспомнила! Заходи¬ 
те в кабинет к Фурманову, 
но перед этим попробуйте под¬ 
нять валяющийся на полу лис¬ 
тик - сделайте Петьке прият¬ 
ное. Ах, ты Фурманов, капита¬ 
листом заделался, дедушки- 
политрука на тебя нет. Под¬ 
киньте ему идейку о продаже 
лунного грунта и узнайте на¬ 
счет клиники с пластическими 
операциями. Теперь отправ¬ 
ляйтесь в темный переулок 
и поговорите со вконец опус¬ 
тившимся Дунканом Маклау¬ 
дом, тому позарез нужно опо¬ 
хмелиться и именно шотланд¬ 
ским виски. Зайдем к нашей 
знакомой ведьме-негритянке 
украинского происхождения - 
может будущее предскажет? 
Все что нам нужно - это книга 
по магии Вуудуу, кажется, мы 
видели что-то такое в музее 

































у матроса, отправляемся туда. 
И точно, но матросу нужен то¬ 
мик классиков - Маркс подой¬ 
дет? Конечно! 

Идем к Павлику на причал, 
но меркантильный мальчишка 
просто так ничего не отдаст. 
Пора посетить Фурманова 
и забрать напечатанные акции. 
Отдайте ценные бумаги Моро¬ 
зову и получите томик Капита¬ 
ла. Как, вы хотите отдать кни¬ 
гу Маркса, даже не прочитав 
ее? Стыдитесь, Используйте 
книжку - обнаружите шприц. 
Томик Маркса - Матросу, 
а Вуудуу - Вудуистке. Правда, 
колдунья еще захочет испить 
чашечку кофею, но у нас есть 
чудный Капучино. Приготовь¬ 
тесь к сеансу. С коннектом 
у тетеньки проблемы, но зато 
мы теперь узнали, где живет 
мальчик Билли — мастер и по¬ 


велитель форточек (на карте 
появилась соответствующая 
точка). Теперь отправимся 
к клинике, но вот незадача - 
перед входом в нее стоит буд¬ 
ка, в которой сидит явно кто-то 
голодный. 

А вот с байкерами (а вернее 
с одним из них), что тусуются 
на другой стороне дороги, 
можно поговорить. Толстень¬ 
кий бородатый мужичок ока¬ 
жется буквально родственной 
душой Василий Ивановича. Он 
даже согласится отомстить 
продавцу магазина, если ко¬ 
нечно вы сможете достать ему 
чулок. Срочно вспоминаем, 
у кого в этой игре были чулки, 
ну конечно у Анки! Отправ¬ 
ляйтесь к ней и выпросите 
столь необходимую каждому 
байкеру деталь туалета. Отне¬ 
сите кружевной чулочек ваше¬ 




му бородатому другу и отправ¬ 
ляйтесь в универмаг — дожи¬ 
даться крутых разборок. 

За спасение магазина про¬ 
давец подарит бочонок спир¬ 
та... ну и зачем он нам? Петьке 
с ВИЧем на двоих будет мало, 
а горцу, наоборот, много. Вер¬ 
ните бочонок спирта продавцу 
в обмен на бутылку шотланд¬ 
ского виски и собачью консер- 
ву. Не забудьте взять консерву 
у продавца, этот гад решит ее 
прикарманить! Идите к Мак¬ 
лауду и обменяйте виски на 
фамильный рубин. Вот теперь 
можно отправляться к клинике 
доктора. 

Только на операцию без 
анестезии у этого садиста вряд 
ли кто решится лечь. Меняем 
у знакомого байкера шприц на 
баллончик веселящего газа, 
скармливаем консерву питбу¬ 
лю в будке и идем на встречу 
с доктором. Чтобы оплатить 
операцию у нас есть рубин. 
Только доктору нужен ассис¬ 
тент, и чтобы за Чапаева кто- , 
то поручился, может быть | 
Фурманов? Так и есть, идем 
к нему, но внук политрука по¬ 
зарез захотел устроить кон¬ 
церт. Петька на балалайке иг¬ 
рать умеет, ВИЧ на баяне, кого 
бы еще с собой в группу взять? 
Подарите Анке гитару, и она 
с радостью согласиться сба¬ 
цать для вас пару аккордов. 

А из Павлика Морозова полу¬ 
чится отличный ударник - он 
с детства стучать любил. Пого¬ 
ворите с Билли - мальчишка 
поможет доктору с операцион¬ 
ными системами. Отдайте са¬ 
дисту в белом халате баллон¬ 
чик с веселящим газом и... 

Заключение или "а как 

насчет Петька и ВИЧ 3?" 

- Я все знаю, Василий Ива¬ 
нович, мне Фурманов расска¬ 
зал, что это ты убил моего 

- Нет, Петька, по-настоя¬ 
щему... ± 
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СИеаІРІпЛег - не просто ооиск 

Алексей Ролдугин ока Аіерк 


Физика и лирика 

Редкий неискушенный в читерст- 
ве геймер доберется до середины 
Ма§іс Тгаіпег Сгеаіог (МТС), а кото¬ 
рый и доберется, тот, скорее всего, 
плюнет и потянется на 
ѵгѵгчѵл ѵаиіі.сот за читами... А все по¬ 
тому, что уж больно она непонятна, 
кнопочки какие-то одна на другую 
налезают, окошки маленькие, беда, 
да и только. Не буду спорить, МТС не 
слишком доступна в освоении, преж¬ 
де чем с ней пообщаться, не помеша¬ 
ет потренироваться на некоторых бо¬ 
лее простых программах. Например, 
на СЬеаШпсІег ѵі.0 от К. А. ІЛіаІсІе. 
Раздобыть ее можно на сайте 
сЬеаШпйегігеезегѵегз.сот или сри¬ 
совать с прилагаемого к журналу 
диска. 

А конкретно...? 

Являясь практически столь же 
мощным средством взлома сколь 
МТС, СЬеаШпсІег проста в освоении, 
поэтому я не могу не порекомендо¬ 
вать ее каждому, не чурающемуся 
“нечестной” игры, геймеру. Итак, что 
же мы увидим, запустив обозревае¬ 
мую прогу? Кнопки в левой части — 
функции, нижняя же часть интер¬ 
фейса останется с нами на протяже¬ 
нии всего процесса взлома. Она вклю¬ 
чает в себя окошко с именем испол¬ 
няемого файла игры, удобный кон¬ 
вертер чисел из одного формата 
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■ Все начинается отсюда 


в другой, кнопку Кетар, нажатие ко¬ 
торой заставит программу заново 
просканировать всю память, и инди¬ 
катор состояния: красный - занят, 
зеленый, соответственно, свободен. 
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Орел ргодгат 

Выбираем ломаемую игру двой¬ 
ным щелчком в поле Арріісаііопз 
ехесиііпй - это имя исполняемого 
файла игры, либо на панели Асііѵе 
\ѵіпсіо\ѵз - ее название, кому как 
больше нравится. Имя ехе’шника по¬ 
явится в юго-западном окошке как 
напоминание. В нижней части панели 
выставляем используемую операци- 
онку: ІѴіпсІошз 9х, БОЗ, другие. Дело 
в том, что разные ОС используют для 
запуска программ разные части па¬ 
мяти компьютера, соответственно 
поиск пойдет в разных областях. 

5еагсН ѵаіке 

Перейдя к ЗеагсЬ ѵаіие, выста¬ 
вим в Ие\ѵ ѵаіие значение изменяе¬ 
мого параметра в десятичном (напри¬ 
мер, 1234), дробном (например, 123.8) 
или в шестнадцатеричном виде. По¬ 
следний наименее известен широким 
геймерским массам, поэтому о нем — 
подробнее. Все числа в нем записаны 
не десятью (0-9), а шестнадцатью 
знаками: от 0 до 9 и от А до Г. В памя¬ 
ти компьютера все записано байтами, 
причем байты каждого числа “вы¬ 
вернуты наизнанку”, например чис¬ 
ло 11259375 в шестнадцатеричной 


форме выглядящее как АВ СБ ЕР, 
в памяти записано как ЕР СБ АВ. 
Вспомните об этом, когда в следую¬ 
щий раз назовете свою тачку “бес¬ 
толковой жестянкой” - будь у вас 
в голове все так же набекрень, вы бы 
и говорить не могли, не то, что в игры 
играть ;). 

Таким образом, решив искать 
в шестнадцатеричной форме, напри¬ 
мер, 150000 “очков”, мы должны бу¬ 
дем в Кеѵѵ ѵаіие вписать 0хР04902, 
где 0 - ноль, х - буква “икс”, Р04902 - 
“отзеркаленное” 0249Р0. Важно по¬ 
мнить, что перед перестановкой бай¬ 
тов необходимо довести количество 
знаков до четного, подставив в нача¬ 
ле 0, то есть вместо 55А брать 05 5А. 

Введя число, в строке Ие\ѵ Іуре 
ставим его максимальное значение. 
Здесь речь идет о количестве знаков 
в десятичной форме. По умолчанию 
стоит 9999999 - ипіітііей, которое 
менять, в принципе, не обязательно. 
Оно нужно для того, чтобы програм¬ 
ма знала, сколько байтов ей искать, 
точное определение этого параметра 
слегка ускорит поиск, неточное - 
сделает его невыполнимым. 

Жмем Зіагі. СЬеаШпйег скажет, 
что нашел “надцать” адресов. Однако 















































■ ЗеагсН Ьаг - новое слово на букву $ 


нужен нам лишь один, поэтому, по¬ 
меняв в игре то, что ищем, вернемся 
в СЕ и сообщим об этом вводом ново¬ 
го значения. Сопііпие. Вскоре у нас 
останется одно значение, которое за¬ 
несем в чит-лист выделив его щелч¬ 
ком мышки и нажав кнопку Іпзегі. 

Появившееся окошко даст вам 
возможность “назвать” адрес (на¬ 
пример “Деньжышши!”), поменять 
количество байтов, отводимых под 
данное число в памяти (1,2 или 4 бай¬ 
та, интервалы 0-255, 0-65535, 0- 
2147438647 соответственно) и ввести 
другой адрес, на случай, если вы спи¬ 
сали его откуда-то еще, например из 
“Навигатора” :) . Причем важно по¬ 
мнить, что выставление слишком 
большого “размера числа” часто при¬ 
водит к зависаниям - например, в иг¬ 
ре Роіагіз: ЕеЬеШоп под количество 
кораблей отведен один байт, попы¬ 
тавшись отвести два байта, мы “вле¬ 
зем” в другое число, на что игра не 
замедлит отреагировать подвисани- 
ем системы. Введенную строчку 
можно впоследствии изменить, вы¬ 
делив ее мышью и нажав Есііі 

После занесения в чит-лист зна¬ 
чение можно модифицировать. 
Для этого выделите какую-нибудь 
строчку и нажмите СЬагще. В по¬ 
явившемся окошке вы сможете ввес¬ 
ти или “заморозить” новое значение. 
“Заморозка” - это автоматическая 
подстановка значения через малый 
промежуток времени — от 2 до 200 
раз в секунду. Частота подстановки 
выбирается полозком, причем слиш¬ 
ком малая частота не даст результа¬ 
та, если игра часто обновляет значе¬ 
ние, а слишком большая будет за¬ 
медлять игру. Если нажать кнопку 
ІѴаісЬ, СЬеаШпбег будет отслежи¬ 
вать изменение значения даже в фо¬ 
новом режиме. Зачем это нужно? Пи¬ 
шу я статью по, допустим, ПіаЫо :) , 
свернутом в значок, а по СЕ погляды¬ 
ваю, жив ли еще. 

5еагсН Ьаг 

Следующая возможность, кото¬ 
рую нам предлагает СЬеаІЕіпсіег, - 
поиск значения по полоске на экране, 
его отображающей - новое слово 
в технике взлома. Первый блин, как 


водится, вышел комом, - мне так и не 
удалось использовать эту функцию, 
так как весьма трудно на глаз оце¬ 
нить соответствие полоски в игре по¬ 
лоске СЬеаШпсіег’а, а встроенный 
Ьеір рекомендует пользоваться каль¬ 
кой, что, согласитесь, просто смешно, 
однако на случай, если вам захочется 
это сделать, я эту возможность опи- 

Выглядит все довольно просто: 
выбираем размер числа, выставляем 
относительную ошибку, которая мог¬ 
ла быть нами допущена - чем она 
меньше, тем быстрее пойдет подбор, 
правой кнопкой выставляем масштаб 
красной полоски, левой - ее длину, 
то есть то, что ищем, жмем 8іагі. 
Отыскав один адрес, добавляем его 



Метогу Ьгожег 

Эта часть СЬеаШпсіег’а очень 
удобна, если не сказать больше. С ее 
помощью мы сможем просмотреть 
структуру памяти или поискать 
нужную вам цепочку значений. Кар¬ 
та памяти показана традиционно — 
слева номера каждой “восьмерки” 
байтов, далее байты, справа А8СІІ. 
Кстати, А8СП расшифровывается 
как “Ашегісап 8іапсіагсі Сосіе оі 
Іприі Іпіогтаііоп” - американский 
стандартный код ввода информации. 
Кнопки в верхней части определяют, 
как сгруппирована память: по одно¬ 
му, два, или четыре байта. Полозки 
позволяют прокручивать всю карту 
памяти или ее отдельный блок Бло¬ 
ки - куски памяти, объединенные по 
принципу работы с ними. Бывают 
ЕКЕЕ - свободные, могут редактиро¬ 
ваться (с этими программа не работа¬ 
ет), КО — только чтение, как правило, 
код игровой программы, К8КѴ — за¬ 
резервированы для будущего ис¬ 
пользования, К\Ѵ - чтение/запись, 
здесь и хранятся данные, которые 
можно изменить. Выбрать блок мож¬ 
но в нижнем поле панели. Для поиска 
введем в поле ЗеагсЬ десятичную 
(1234), шестнадцатеричную (ОхА- 
ВЕ8), дробную (12.52 или 123.00 - все¬ 
гда ставьте разделительную точку) 
величину или строку А8СІІ символов 
(в кавычках). Нажмите АН Ыоскя для 


поиска во всей области памяти, ТЫв 
Ыоск - поиск в выбранном блоке. 
ІЧехі - искать следующее совпаде- 


Метогу апаіухег 

Весьма удобная функция, ис¬ 
пользующаяся, когда нам неизвестна 
величина изменения, а известен 
лишь его характер - число увеличи¬ 
лось, уменьшилось, не изменилось. 
В СЬеаНіпсІег’е присутствует апаіуг- 
ег двух типов - по значению и по ти¬ 
пу значения. Чаще всего использует¬ 
ся первый. Допустим, нам известно, 
что герой имеет 130 пунктов здоро¬ 
вья, но неизвестно, сколько снимает 
монстр каждым ударом — выставля¬ 
ем в Апаіуге ѵаіие 130, жмем 8іагі. 
Попадаем под удар - жмем минус, 
лечимся — жмем плюс. Просто так по¬ 
бегаем - по сЬап§е. СЬеаШпсІег будет 
сообщать о ходе “расследования” 
в окне Апаіуге гевиіі 1о§, показывая, 
сколько в программе адресов со зна¬ 
чением 130 и сколько из них изменя¬ 
ются так, как ожидается. В правом 
окне будут показаны адреса, измене¬ 
ние значений по которым соответст¬ 
вует заданному. Поиск следует про¬ 
должать, пока не останется один, 
максимум два адреса, их можно до¬ 
бавить в чит-лист, выделив и нажав 
кнопку “Аскі іо сЬеаі Ііві”. Вариант 
Сепегіс используется, когда неизве¬ 
стна начальная величина, однако 



И КѳзцІІ 1-од - Кладезь полезной информации 


можно предположить ее размер в би¬ 
тах (8 бит - 1 байт). Важно помнить, 
что нельзя одновременно использо¬ 
вать оба варианта анализа. 

К сожалению, существующая на 
момент написания статьи версия 
программы не позволяет превратить 
получившийся чит-лист в ехе’шный 
тренер, однако это не так уж важно - 
для домашнего потребления вполне 
хватит. Кроме того, в одном из бли¬ 
жайших номеров мы планируем рас¬ 
сказать о программе, создающей тре¬ 
неры на базе адресов. 


^.САМЕЫ АѴІСАТОКСОМ 


НДВИГДТОР ИГРОВОГО МИР* 








































СІіеаІ ‘0 Маііс 


ІіНоп 


Доктор, у меня... 

Решил я недавно освоить вер¬ 
шины спецназовского мастерст- 
ва, используя игрушку, которая : 
обещала исполнить все мои же- : 
лания и дать мне то, что я хотел — 
Эеііа Рогсе. И все было хорошо, 
пока не начались проблемы с ко- ; 
личеством патронов, - только : 
начнешь гасить от живота и вее¬ 
ром, а они уже и кончились. 
Не очень-то хотелось считать 
каждый выстрел из пистолета : 
или автоматической винтовки, 
не говоря о ракетнице и другом, : 
захватывающем дух, оружии. 
После напряженной борьбы с со- і 
вестью, в которой совесть позор¬ 
но капитулировала, я все-таки 
решился немного покопаться, 
в памяти программы и найти тот 
самый темный угол, в котором 
лежат все необходимые данные. 
Сразу возник серьезный вопрос: 
как бы это сделать, не растрачи¬ 
вая время на изучение шестнад¬ 
цатеричного исчисления, хакер¬ 
ских программ типа Нех 


нужно для нас, обыкно- 
геймеров, не желающих 
забивать голову, чем попало и по¬ 
лучать максимум результатов 
при минимуме усилий. Взять эту 
программу можно из Интернета - 
со странички Ыір://\лгѵѵѵѵ.;»еосі- 
1іез.сот/Тітез8циаге/Вип§еоп/ 
5633/ или с нашего диска. 


ОеАа Рогсе 1.00.00 05Р 


Егйеі (Не ѵаіие Ы ап і(ет іпзігіе (Не 
рюдгат (На( уои «*ап( (о сНапде, апсі Ні( 
'ЗеагсН' 


Итак, начинаем освоение про¬ 
граммы. При ее запуске вы види¬ 
те небольшое окно, это она 
и есть ~ скромненько и со вкусом. 
С кнопками, которые находятся 
в окне, разобраться очень легко. 
Иеѵѵ зеагсЬ - новый поиск, 
ЗеагсЬ - начать/продолжить по¬ 
иск, Ьоск - зафиксировать под¬ 
ставленное значение по найден¬ 
ному адресу. 

Запускаем СЬеаІ ‘О Маііс 
и переходим к взлому Эеііа 
Рогсе. Выберем самую кровавый 
и непроходимый этап (Новая 
Земля — операция “Молния”), 
в качестве дополнительного ору¬ 
жия поставим ра¬ 
кетницу и - вперед. 
Начав миссию, 
жмем на паузу и, 
предварительно за¬ 
помнив количество 
ракет (больше 1 не 
бывает ;) ), перехо¬ 
дим нажатием 

АІІ+ТаЪ к СЬеаІ ‘О 
Маііс. В верхней 
строчке выбираем 
Эеііа Рогсе. В ни- 
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ІѴогкзЬор, Ма§іс Тгаіпег Сгеаіог, ! 
ТіпскегЬеІІ - я рвался сражаться 
с террористами и бандюгами. Тут 
мне и попалась незаметная, ма¬ 
ленькая прога, которая сделала 
свое дело. Простая как блин ком¬ 
пакта, она не требует никаких 
особых знаний для ее использо¬ 
вания. Это своего рода отвертка 
в чемоданчике электрика, ключ 8 
на 10 в багажнике автолюбите¬ 
ля - необходимые для выполне¬ 
ния только одной простой функ¬ 
ции. СЬеаІ ‘О Маііс - это как раз 


жнем поле выстав¬ 
ляем запомненную 
выше единицу. 
Жмем ЗеагсЬ. Про¬ 
грамма начинает 
‘порядковый не¬ 
которой записана 


искать адрес 
мер” ячейки, 
искомая информация. Она про¬ 
сматривает область памяти, за¬ 
нимаемую игрой, отыскивает ад¬ 
реса, значения по которым совпа¬ 
дают с заданным, и запоминает 
их. После прохода “бегунка” 
в нижней части окошка СЬеаІ ‘О 
Маііс попросит ввести новое зна¬ 
чение, для этого вернемся в игру 
и залимоним ракетой по напарни¬ 
ку :) . Ракеты закончились, за¬ 
помненная единица превратилась 


в ноль - его и рисуем в СЬеаІ ‘О 
Маііс в качестве нового значения. 
Снова жмем ЗеагсЬ. За каждый 
такой проход программа выбира¬ 
ет из кучи адресов те, содержи¬ 
мое которых соответствует изме¬ 
ненному значению параметра. 
К сожалению, за 2 прохода про¬ 
грамма не справится с поиском, 
посему придется начать миссию 
заново. Эту последовательность 
действий будем продолжать до 
тех пор, пока программа не сооб¬ 
щит об обнаружении искомого 
адреса. Теперь, вписав в поле 
примерное количество ракет, 
умещающееся в железнодорож¬ 
ном составе, нажмем кнопку Зеі, 
появившуюся вместо ЗеагсЬ. Ес¬ 
ли вы боитесь, что на самом инте¬ 
ресном месте (например, 
при стрельбе по слишком юркой 
вороне) ракеты закончатся, - по¬ 
ставьте флажок возле Ьоск - 
СЬеаІ ‘О Маііс будет сама перио¬ 
дически подставлять ваше число. 
Если ракеты вас больше не инте¬ 
ресуют, нажатием Ыеѵл ЗеагсЬ вы 
отменяете предыдущий поиск 
и начинаете новый. Следует за¬ 
метить, что программа не может 
одновременно работать по не¬ 
скольким значениям. Выход из 
этого положения очень прост, - 
надо лишь запустить сразу не¬ 
сколько СЬеаІ ‘О Маііс-ов - каж¬ 
дый под свой процесс. 

Будет жить... и как жить! 

Вооруженный М4, ЛПО 
и СЬеаІ ‘О Маііс-ом, я продолжил 
свой путь по куда более пологой 
служебной лестнице. Забравшись 
на пригорок, я, как и много раз до 
этого, увидел вражескую базу, 
полную бронетехники и пехоты. 
“Там еще вертолет, жди подкреп¬ 
ления”, - пробормотал внутри¬ 
мозговой голос. Не обращая на го¬ 
лос внимания, я скинул с плеча 
любимую базуку и, тщательно 
прицелившись, повел беспоря¬ 
дочный огонь по площадям... Ког¬ 
да дым, закрывавший груду раз¬ 
валин, рассеялся, я заметил оди¬ 
нокую фигурку, бестолково мета¬ 
вшуюся между обгорелых осто¬ 
вов грузовиков. Где там мой ар¬ 
мейский нож? 


















СНЕАТ5 



Сііеаіз 


Аде оі Етрігез 2: Аде оі Кіпд$ 

Во время игры нажмите ЕИТЕК и в появившемся 
окне чата напечатайте: 

КОСК ОИ - 1000 единиц камня. 

ІЛМВЕЮАСК - 1000 единиц дерева. 

КОВШ НООБ - 1000 единиц золота. 

СНЕЕ8Е 8ТЕАК ЛММУ’8 - 1000 единиц еды. 
МАКСО - открыть всю карту. 

АЕОІ8 - быстрая постройка. 

КЕ8ІСШ - проиграть. 

ШМРУ1УІМРѴШМРУ - уничтожить все свои 
постройки и войска. 

НО\Ѵ БО УОИ ТШШ ТНІ8 ОК - получить СоЬга 

ТОКРЕБО# - уничтожить противника номер #. 
ТО 8МІТНЕКЕЕК8 - получить ЗаЪоіеиг. 

ВЬАСК ОЕАТН - уничтожить всех врагов. 

I К 1ѴШИЕК - победить. 


-СНОЗТСАМ 

-АЬЬСЬУРНЗ 

ШОСНЕАТ8 

-ИОЗНІЕТ 

-ЬЕѴЕЬШ 

-МОКЕѴКАМ 

Ш ОІѴКЖ 8ТЕК5 

-РА8ТШАБ 

ШОТЕХТИКЕБУЛАР 

-МОИ 8ТЕКШ1МВ А88 

-МОКЗТЕК_МЕЗЗАСЕЗ 

-МОКЗТЕКЗТАТ8 

-ОКА1У_МОКЗТЕК_АІ 

-РЬ АЫЛШ СМЕ88 АСЕ8 

-БКА\У_РЬАХ1ЧШС 

-ИЗЕ_С 

ШОМОКЗТЕКАІ 

ШОЗСКІРТ8 


Огакап: Огсіег оі іЬе Пате 

Нажмите “\” для режима разговора, затем 
введите код и нажмите Е1МТЕК. 

Напишите “іат§осГ для режима бога. 

Напишите “8то§ЬеасГ для полного здоровья. 
Напишите “йеЬи§ оп” или “беЬи^ оН” для 
разрешения/запрещения режима отладки. 


Нотежогіс! 

Создайте на рабочем столе ярлык Нотеѵѵогісі, 
затем в его свойствах в строке “Объект” допишите 
один из нижеприведенных параметров для 
активации чита, например: с:\1юте\ѵог1сі\Ьоте- 
шогЫ.ехе /йеЬид 

/<1еЬи§ — режим отладки 
/поіасіісз - отключить тактику 
/гіізаЫеАѴІ не показывать ролики 

І.едасу о* Каіп: 5очІ Неаѵег 

Для использования этих параметров вам 
необходимо будет отредактировать файл 
КАШ2.ЕХЕ (обязательно сделайте страховочную 
копию). Откройте файл любым Ьех редактором 
(например, Біяк Егіііог), затем найдите АЗСІІ 
строчку ипсіег 1 -таіптепи -ѵоіее -іпзресігаі, или 
одну из ее частей. Изменять можно только 39 байтов, 
так что не пишите слишком много. 

Первый параметр - название уровня. Игра 
начнется отсюда, если выбрать “Зіагі А Иеѵ/ Сате” 
в Маіп Мепц. Названия уровней указаны ниже. 

Параметр -іпзресігаі означает, что Кагіеі начнет 
новую игру в “нереальном” (зресігаі) мире. 

Эта строка откроет все порталы: 
ігаіп 1 -таіптепи -ѵоіее -аіісѵагр 
Однако по-прежнему не будут доступны зоны, 
проход в которые связан с решением загадок, 
нахождением предметов и т. д. Параметры 
командной строки: 

-АЫЛѴАКР 

-ШАБСАМЕ 

-ПЕВИССО 

-ШЗРЕСТКАЬ 

-МАШМЕЖГ 

-ТІМЕОИТ 

-ИОМИЗІС 

-ШЗОГОГО 

-ИОРИРРЕТЗНОУГЗ 


Названия уровней (не по порядку): 

Иногда будут срабатывать другие цифры после 
названия уровня, например: ігаіп 2; саіЬу 25. 
сЬгопо 1 
рШагз 1 
саіЬу 55 
сЬгопо 2 
пі§МЪ 8 
аіика 46 
ріііагз 2 
саіЬу 54 
зкіппг 12 
ііге 3 

ігаіп 7 

ІшЪЪ 1 
ЬиЪа 10 
ЬиЬа 6 
ЬиЪа 1 
тгіоск 1 
ипсіег 1 
сіій 1 
сііу 14 
сііу 9 
сііу 2 
сііу 
іосѵег 7 
іоѵѵег 1 
асісі 1 
сопесіс 1 

Ь085 2 
Могт 1 
різіоп 1 
зипгт 1 
іпіѵаіу 1 
Ш11 
зіопе 10 
зіопе 5 
зіопе 1 
зкіппг 9 
зкіппг 1 
зкіппг 7 



саіЬу 68 
саіЬу 49 
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СНЕАТ5 А 


саіЬу 47 
саІЬу 42 
саШу 19 
саіЬу 8 
саіЬу 5 
саіЬу 3 
саіЬу 1 
Іотріі 3 
ріИагз 9 
рШагз 4 
рШагз 3 
огасіе 22 
огаеіе 18 
огасіе 17 
огасіе 15 
огасіе 13 
огасіе 10 
огасіе 5 
огасіе 3 
огасіе’з саѵе 
пі^ЫЬ 5 
пі§ЫЬ 3 
пі§Ма 4 
пі§Ма 2 
т§Ма 1 
аіика 29 
аіика 27 
аіика 19 
аіика 12 
аіика 8 
аіика 6 
аіика 4 
аіика 1 

Оііісаз* 

С помощью Ыоіерасі откройте файл оиісазипі, 
находящийся в поддиректории /ос директории, в 
которую установлен Оиісазі. Можно менять 
следующие строки (всегда делайте страховочную 
копию перед редактированием): 

Для здоровья и денег меняйте: 

[Вопизез] 

МопеуСЬезІ= 5.0000000 на 

МопеуСЬез1;=5000000.0 

Мопеу=1.0000000 на Мопеу= 1000000.0 

Ше=5.0000000 на Ше=5000000.0 

Здесь хранятся все параметры “единички”: 

[ЗітрІеОип] <- начальное оружие. 

1Ѵеі§Ы;_о{_Ьи11е(;=0.0 10000 

ЗреесІ_о1'_Ьи11еІ_тіп=90. 000000 

8реей_о1_Ьи11е1_тах=110.000000 

Ке1оасіІіте_оі_Ьи11еІ=20000 

Еесоі1Е1аз1;ісі1;у=4.000000 

Кесоі1=15.000000 

МахітитКесоі1=15.000000 

ЬоасІ_сгШса1_1еѵе1=3 

ШеІіте_о1_Ьи11е1=20000 

РгісІіоп_о{_Ьи11еІ=0.000000 

Вата§е=310.000000 

Вигз1_Зіге_Ьеѵе1_3=24 

Виг8І_Зіге_Ьеѵе1_2=22 

Вигз1_Зіге_Ьеѵе1_1 =20 

Ви11еіЕасІшз= 10.000000 

АттоВох=30.000000 

Для того, чтобы покупать дешевле, поменяйте 
эти строчки: 

[\ѴеаропМегсЬапі] 
т_зітр1е_атто=1.000000 


т_10_1азег=0.100000 
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Здесь лежит количество ресурсов, необходимых 
для создания боеприпасов: 

[Кесгеаіогз] 

гес_зітр1е= 1 *СЕЕЕ1Ч_НЕЕтШМ+1 ‘МЕТАЙ 


гес_соокег=4*ВЕЭ_НЕЕГОГОМ+4*ОВЕЕМ_НЕВ 

ШШМ 

Все предметы стоят 10: 

[IV еаропМегсЬапІ] 
т_зішр1е_атто= 10.000000 
т_1гасег_атто= 10.000000 
т_йате_атто= 10.000000 
т_Ъоот_атто=10.000000 
ш_<1аг1:_атто=10.000000 
т_регі_атто= 10.000000 
т_ЬоЮ=10.000000 
т_(іупаті1;е= 10.000000 
т_о2=10.000000 
т_ігір= 10.000000 
т_ЬеаШі=10.000000 
т_іпѵіз=10.000000 
т_Іе1ерог(;= 10.000000 
т_с1е1;опа1;е= 10.000000 
т_зсоре=10.000000 
т_1гасег= 10.000000 
т_рег1=10.000000 
т_йате_ир=10.000000 
т_сІаіі;= 10.000000 
т_1гасег_ир= 10.000000 
т_Ьоош= 10.000000 
т_зітр1е_ир=10.000000 
т_1азег=10.000000 
т_йате=10.000000 
т_зітр1е=10.000000 
т_Ьоотир= 10.000000 
Всегда 999 денег и здоровья: 

[Вопизез] 

МопеуСЬезі=999.000000 

Мопеу=999.000000 

Ше=999.000000 

Пули “единички” летят быстрее: 

[ЗітрІеОип] 

1Ѵеі§М_о1_Ъи11еі=0.010000 

8реесІ_о1_Ьи11е1,_тіп=300.000000 

Зреес1_о1_Ьи11еІ_тах=400.000000 

Ке1оасШте_о1_Ьи11е1:=20000 

Ы1еите_о1_Ьи11еІ=20000 

ЕгісІіопо1_Ьи11еі=0.000000 

“Единичка” наносит больше повреждений: 

[ЗітрІеОип] 

Эата§е=399.000000 

Вигз1_8І2е_Ееѵе1_3=24 

ВигзІ_ЗІ2е_Ьеѵе1_2= 12 

Виг5І_8І2е_Ьеѵе1_1=20 

Ви11еІЕас1іиз= 10.000000 

Каждый магазин содержит 999 патронов: 

[ЗітрІеОип] 

АттоВох=999.000000 

Неуязвимость: 

[Нитап] 

НегоЭата§е8са1е=0.000000000 

Хотите попасть за запертую дверь без ключа? 
Встаньте максимально близко к двери и бросьте 
Е-ЬШК (прибор для телепорта) и телепортируйтесь, 
из-за бага вы окажетесь с другой стороны двери! 

5*аг ѴѴагз Ерізосіе I - Касег 

На экране Рагіз ЗЬор нажмите [5ЫЙ] + [Е4] + [4] 
для получения $1000. Это работает только пять раз. 







ятгшпггз* 


50 часов доступа в любое время суток за 40 долларов 
Неизрасходованые в месяц часы переходят на следующий месяц 


егистрация-$о 


Ночной доступ $25 в месяц 
с 2:00 до 12:00 


с ООХЮ до 0200 5 1 за 1 час \ Ежемесячная абонентская плата ] 
с 0200 до 0900 с 50 за 1 час \$10 в месяц+7 часов бесплатно^ 


Бизнес сервер 

15тб 3 ЕтаіЬ 
РНРЗ СО! РТР 
Регистрация $10 
В месяц $20 


Марксистская 34, корпус 8, 
тел.: 792-5-792 
внут. тел.: 55-05 
етаіі: іпРо@іІт.пеі 
Шр://ѵѵм#.іІт.пеІ 

Все расценки указаны в долларах США с учетом НДС 











Х'ХОМЕ 


ІІпгеаІ 

ПеаНітаІсІі 



ІІпгеаІ - замечательная игра. К ее вы¬ 
ходу я прекрасно подготовился и на мо¬ 
мент появления этого безусловного хита 
обладал настолько могучей машиной, 
что игра у меня не просто бегала, а лета¬ 
ла. Поэтому все прелести Ѵпгеаі’а мне 
были очевидны с самого начала, а всякое 
нытье по поводу системных запросов 
благополучно прошло мимо. 

К несчастью, оно не прошло мимо 
тех, кто по техническим причинам оце¬ 
нить его не смог. Постепенно машины 
становились лучше, но вместе с этим по¬ 
являлись и другие игрушки. И, как это ни 
печально, злые языки, оравшие о непомер¬ 
ных запросах, сделали свое дело: про 
ІІпгеаІ потихоньку стали забывать. И 
все равно, даже сейчас ІІпгеаІ оправдыва¬ 
ет свое название, потому как хорош со¬ 
бою как никто другой. И настало время 
отдать ему должное, расписав от души 
его прелести. 

К моему превеликому сожалению, 
злая жизнь на какое-то время поверну¬ 
лась ко мне недоброй своей стороной и я 
не смог как следует (то есть, сутками, 
до полной утраты рассудка) наиграться 
в ІІпгеаІ-сіеаіНтаІсН. Досадно, на мой 
взгляд, это очень интересная и достой¬ 
нейшая игра. 

Я не согласен с теми, кто говорит, 
что ()иаке лучше. Он не лучше, он просто 
совсем другой. А поэтому давайте не раз¬ 
водитъ бессмысленных споров и дурацкой 
ругани. Каждому нравится что-то свое, 
зачастую - совсем не то, что нравится 
другим. 

Повторюсь: сам я в ІЮМ не специа¬ 
лист. Но Россия всегда славилась энтузи¬ 
астами и любителями, которые на голо¬ 
ву выше любых профессионалов. Именно 
таких ребят я нашел на двух замеча¬ 
тельных сайтах: 

Ыір://и>ѵэш.ипІідЫ.іа.ги/ и 

Ъ,ир://шшю.ипгеа1.ги/. Именно там 
обитают суровые ветераны “нереаль¬ 
ных ” боев: @Сіеп, РНтопп, Оікот, Ѵпіогй 
& РаКМаИ 

Если кто и знает, как надо биться в 
ІЮМ, так это они. Нагло подступив к 
ним с вопросами, я получил огромное ко¬ 
личество ценнейшей информации обо 
всем, что имеет смысл применительно к 
ІЮМ. 

Немного поразмыслив, я придал изло¬ 
жению “художественную форму”, уст¬ 
роив “ребятам из ІІпгеаІ” встречу с “му¬ 
жиками из Яиаке”, потому как уже силь¬ 
но привык к своим барбосам. Так что все 
здесь как обычно: снова отдыхающие от 


жестоких битв ветераны делятся бое¬ 
вым опытом и творческими наработка¬ 
ми. Что из этого получилось - судить 
вам. Замечу, что дело происходит после 
событий, описанных в “Сгоипд. 2ето: Са¬ 
нитары Подземелий”. 

И напоминаю еще раз: вся изложен¬ 
ная ниже информация - из уст Адэна, Ан- 
лорда, Димонна, Олкома и ПакМэна. За 
что им - моя искреннейшая благодар¬ 
ность. А вот если попадется какая кри¬ 
визна, то вся она - моя. 

Ст. о/у СоЫіп 

Взрывы дикого хохота следовали один 
за другим. Казалось, от грубого ржания 
тряслись стены и пол. Сморщившись от 
похмельной головной боли, дневальный 
сердито смотрел в ту сторону коридора, 
откуда доносились раскаты безудержного 
веселья. 

Десантура валит - недовольно поду¬ 
мал он. Видать живые все вернулись, вот и 
веселятся. Обычно-то им не до смеха... 

Из-за дальнего угла в коридор выру¬ 
лило десять вооруженных до зубов бойцов. 
Все как один были ободранные, грязные, 
небритые и чумазые. Однако на перема- 


ли белозубые улыбки, а дружное грегота- 
ние указывало на отличное расположение 
духа. 

Диверсанты - определил дневальный 
по внешнему виду и отсутствию знаков 
различия. Что ли те, которые генераторы 
взрывали? Интересно было бы побаза¬ 



рить, как они там управились. Мы-то тут 
здорово перебздели - вяло усмехнулся он 
про себя. 

Командир с перепою уже сам хотел 
транспортник на планету бросить, чтобы 
геройски погибнуть по собственной воле и 
еще кого-нибудь успеть задавить, как и 
полагается свободным людям. Однако те, 
кто ушел под землю, сработали все как на¬ 
до, и все три генератора разнесли точно в 
срок. Флот был спасен, и всеобщая пьянка, 
начавшаяся от безысходности, плавно пе¬ 
решла в грандиозное празднование оче¬ 
редной великой победы. Причем пить на¬ 
чали в расчете на то, что все пропало, а те¬ 
перь ведь придется платить... Мда. 

Дневальный судорожно сглотнул - 
блин, сушняк этот уже замучил... Челове¬ 
ку плохо, а эти еще тут орут... 

- А я-то гляжу, Кабана уже задушили 
на фиг! - орал один диверсант. 

- Да ладно - задушили! - орал в ответ 
другой. - Я уже оба пальца бандерлогу в 
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том тыркать и стволом мне палец ободрал, 

- В глаза - фигня! - вопил, размахи¬ 
вая руками, третий. - Мне один сдуру 
пасть порвать хотел, чуть ли не всю пятер¬ 
ню на радостях в рот затолкал! А я сперва 
челюсти-то растопырил, как будто ослаб! 
А потом ка-ак цапнул его! Трех пальцев у 
чувака - как не бывало! Устал потом вы¬ 
плевывать! 

- Вечно ты всякую гадость в рот тя¬ 
нешь! Хорошо еще, что только за пальцы 
укусил! А ну как... 

-Дапош-шелты! 

- А как Гасу летучая мышь в морду 
вцепилась?! Пушистый - к нему, помочь 
хотел. А Гас-то ничего не видит, как маха¬ 
нул кулачиной! Пушистый - в ауте, мину¬ 
ты три откачивали! 

- Да ладно, опять Пушистый! Ты луч¬ 
ше вспомни, как сам уселся погадить, а на 
тебя сталкер выбежал! То-то скачки были 
со спущенными портками! Отмыться-то 
удалось или только сейчас соскребать нач- 

- А как на “малину” возле кондицио¬ 
нера напоролись?! Я через решетку загля¬ 
дываю, а там у монстров - дым коромыс¬ 
лом, музон, бабы, бухло рекой! Хорошо у 
меня гранат было много. Ох уж они там от 
души поплясали и попрыгали! Вот уж пра¬ 
здничек удался! Я таких гринэйд-джам- 
пов отродясь не видел! 

Вопя на все лады, перекрикивая друг 
друга и громко хохоча, солдаты быстро 
шли по металлическому коридору, и бе¬ 
жавшая перед ними волна удушливого 
смрада от потных, давно немытых тел на¬ 
катила на постового. Елы-палы, да они, по¬ 
хоже, все с рождения не мылись! 

- Зема-а! - гаркнул шедший первым 
самый маленький диверсант в обрезанных 
портках явно неземного покроя. - Ты чо 

- Чо надо?- вяло спросил солдат, не¬ 
произвольно морща нос от вони. - Куда вы 

- Как это - куда? - недоуменно пере¬ 


спросил диверсант. - Сперва, понятно, в 
баню! А потом - по обстановке. Чо, хочешь 
что-то предложить ветеранам, зема? 

места, куда не стыдно пригласить старых 
джигитов? - спросил другой диверсант, 
глубоко посаженные серые глаза, которого 
недобро глядели на дневального из темных 
глазниц. 

- Да, сперва бы вам баня не помешала... 
- дернул щекой дневальный, тщетно си¬ 
лясь вспомнить, где он видел эту наглую и 
злобную рожу. - Валите прямо по этому 
коридору, а в конце повернете направо. 

- И там, не доходя, упремся? - спро¬ 
сил диверсант, у которого почему-то от¬ 
сутствовали верхушки обоих ушей. 

- Даже раньше! - осклабился дне¬ 
вальный. 

Дружно заржав, бойцы пошли даль- 


рукой перед носом, пытаясь разогнать 
удушающую вонь. Где я эту рожу злую 

Шедший впереди всех маленький ди¬ 
версант дурным голосом заорал песню: 

Батъкину пулю вражина купил, 

Ее в обойму вставил, да таков и был! 

Скараулил, падла, вражина меня, 

Пулей той, батянъкиной, стрельнул 
среди дня! 

Остальные хором рявкнули: 

Шагом марш, левой! Шагом марш! 

На ходу они трижды дружно в такт 
топнули изо всей дури левыми ногами, по¬ 
сле чего на пол с железным грохотом упал 
чей-то шлем. Отпихивая друг друга, с яро¬ 
стными воплями бойцы бросились вперед 
и погнали шлем пинками по коридору. По¬ 
следовала серия перемежаемых криками 
пасов, и посланный мощным ударом шлем 
со звоном врезался в дверь. 

- Го-о-ол! 

Затем в дальнем конце коридора гулко 
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ударила сама железная дверь, и снова ста¬ 
ло тихо. Солдат обессилено рухнул на 
стул. Зачем так орать? Слава тебе Госпо- 

Однако подремать не удалось: через 
пару минут корпус корабля резко содрог¬ 
нулся от удара, отозвавшись болью в голо¬ 
ве солдата. Бли-и-н, совсем сморщился 
дневальный. Ну, какой баран так шварту¬ 
ется? Елы-палы, так башка вообще никог¬ 
да не пройдет... 

Не успел он хоть немного прийти в се¬ 
бя, как в дальнем конце коридора снова за¬ 
гремели по железному полу сапоги. Задре¬ 
мавший было дневальный вскинулся и 
увидел еще четверых десантников. 

Эти были видом подостойнее и, по 
крайней мере, ничем не воняли. Когда они 
подошли ближе, стало видно, что все чет¬ 
веро вооружены чем-то непонятным. Вро¬ 
де гранатометы, а вроде и нет, недоуменно 
подумал дневальный. Зачем столько ство¬ 
лов? Интересно, откуда это они катят? 

- Прямо по коридору и направо, баня 
там, - вяло махнул рукой боец. Четверо 
протопали мимо, даже не взглянув на него. 
Чистые, наверно, равнодушно подумал он. 
Снова грохнула железная дверь и в кори¬ 
доре наступила окончательная тишина. 
Блин, скорее бы уже смена... 

Изнутри баня была обычной деревян¬ 
ной избой, сложенной из настоящих смо¬ 
листых бревен, от которых шел специфи¬ 
ческий, здоровый дух. Империя ничего не 
жалела для своих солдат, они первыми по¬ 
лучали все самое лучшее. 

Рэйлганы были аккуратно составлены 
по стеночке, грязные шмотки полетели в 
кучу, а голые солдаты придирчиво выби- 

- Угрюмый! - цыкнул зубом огромный 
диверсант в широченных черных трусах, 
задумчиво стоявший над кучей грязного 
тряпья. - Ты эта! Тово! Шмотки все в му¬ 
соропровод закинь! 

- Ты чо, молодого нашел, что ли? Сами 
за собой все бросайте. Я свое уже все вы¬ 
кинул! 

- Как! - всплеснул руками третий бо¬ 
ец. - И военные штаны - музейный экспо¬ 
нат цены немалой - тоже выкинул?! 

- Все-все-все! - радостно заверил Уг¬ 
рюмый. - Не видать теперь детишкам мо¬ 
их гвардейских трофейных штанов! 

Диверсант с изуродованными ушами 
набивал что-то на клавиатуре диспенсера. 




















Закончив, он ткнул указательным паль¬ 
цем в “энтер”, и машина со вздохом рас¬ 
пахнула дверку в свое нутро. Вынув отту¬ 
да десять комплектов новенького обмун¬ 
дирования для повседневной носки, солдат 
раскидал его на свободном топчане. 

- Пушистый, как там пар? - крикнул 

- Ништяк! - в предбанник просуну¬ 
лась розовощекая белобрысая голова. - 
Все как надо! 

Добродушно подначивая и ласково об¬ 
зывая друг друга самыми последними сло¬ 
вами, диверсанты подобрали с пола свои 
изодранные шмотки и побросали их в дис- 
позер. Труба хрюкнула, и грязных тряпок 

Все быстро сбегали в душ, обмахнули 
основную грязь и ушли в парилку. Дверь в 
парную закрылась за последним бойцом, и 
предбанник опустел. Тогда тихо распахну¬ 
лась входная дверь, и в баню вошли еще 
четверо. 

Их оружие аккуратно встало в проти¬ 
воположном от чужих рэйлганов углу, 
шмотки тоже полетели в диспозер, вторая 
партия свежей одежды легла на свобод¬ 
ный топчан. Не говоря ни слова, четверо 
тоже приняли душ, а затем нырнули в па¬ 
рилку. 

- Здорово, отцы! - поприветствовал 
присутствующих вошедший первым. 

- Здорово! - вразнобой ответили ди¬ 
версанты, внимательно разглядывая све- 
жеприбывших. 

Парилка была большой, места хватало 
всем. Солдаты молча разглядывали друг 
друга. Могучие, поджарые тела бойцов по¬ 
крывало множество самых разнообразных 
татуировок и сизых шрамов. Однако на 
вновь пришедших шрамы были какими-то 
специфическими, узкими и длинными, не¬ 
похожими на следы от пуль и осколков. 

Один из пришедших в первой группе 
повернул голову к приятелю, которого 
звали Демоном, и потрогал у того на плече 
точно такой же шрам. Не обращая внима¬ 
ния на приятеля и не обращаясь ни к кому 
конкретно, Демон спросил подошедших: 

- Дисками порезало? 

Пришедшие вторыми посмотрели на 

него с неподдельным интересом. 

- Дисками. И тебя, что ли тоже? 

- Ага, - кивнул Демон. - Вы откуда? 

- Прямо оттуда. Ты кто? — спросил 
солдат. 

- Я - Демон, - скромно ответил Демон. 
И, тыкая пальцем в приятелей, по очереди 
перечислил: - Гоблин, Кабан, Негатив, Га¬ 
стелло, Пушистый, Угрюмый, Тарзан, 
Крюгер и Лютый. 

На такие знатные имена ни один из 
пришедших даже бровью не повел. Зато 
спросивший ткнул пальцем в себя и ска¬ 
зал, что его зовут Димонн, подчеркнув при 
этом, что на конце две “н”. Бойцы напротив 
непонятно чему заулыбались, а Лютый по¬ 
хлопал Угрюмого по спине и спросил: 

- Ты с Угрюмым, случаем, не родст¬ 
венник? 

- С чего решил? - подозрительно 
спросил Димонн. 



- Да у него тоже пара букв на конце, - 
рассмеялся Тарзан. 

Три других бойца оказались Олкомом, 
Анлордом и Адэном соответственно. 

- Ты какой Демон? - спросил Анлорд. 

- Который Киллер? 

- Он самый. 

- Я так и подумал, - кивнул Анлорд. - 
Вы откуда такие чистые? 

- И чего там? 

- Уже ничего. 

- Да немного... Балбесы местные под 
землю забрались, понастроили гравитаци¬ 
онных генераторов, да часть нашего флота 
на орбите прихватили. 

- Это как такое допустили? - недо¬ 
уменно спросил Димонн. 

- Я-то откуда знаю? Допустили вот... 
Одно спасло, что сперва они спутники да¬ 
вить начали и генераторы свои разрядили 
сдуру. Ну, а мы за неделю перезарядки до 
самого донышка ихнего погреба проскака- 

- Понятно. И как? 

- Да как обычно... Пришел, увидел, за¬ 
стрелил - все по распорядку. А вы откуда? 

- Мы с На-Пали. 

сил Угрюмый. 

- Планета так называется: На - чер¬ 
точка - Пали, - пояснил Димонн. 

- Это где такая? - подозрительно 
спросил Угрюмый. 

- Да тут недалеко, Демон знает, - ух¬ 
мыльнулся Анлорд. 

- Это где тюрьма? - недоуменно спро¬ 
сил Демона Угрюмый. - Ты ж оттуда при- 

- Нет, это та, на которую я грохнулся, 

- ответил Демон. - И чего там? 

- Да тоже ничего хорошего, - сказал 
Димонн. - Уж больно место нехорошее. 

- Что на этот раз? 

Боец вздохнул. 

- На этот раз навернулся корабль 
“Прометей”. Да не сам по себе, а с доку¬ 


ментиками. 

- Это, с какими такими документика- 

- Да как обычно - с секретными, - 
хмыкнул Олком. 

- Про что? - живо поинтересовался 
любознательный Пушистый. 

- Какие-то оружейные разработки, - 
махнул рукой Адэн. - Нам-то по барабану 

- что там как, лезть пришлось бы при лю¬ 
бом раскладе. 

- Ну, после твоего гвардейского прохо¬ 
да положение сильно не улучшилось, - 
ухмыльнулся Димонн. - Скаарджи не 
только не ушли, а как раз наоборот - све¬ 
жие подтянулись. 

- Это кто еще такие? - удивился Де- 

- Да там вообще до полного идиотизма 
дошло - они уже и наших подтягивать на- 

- Не понял? 

- Да чего там понимать, - махнул ру¬ 
кой Димонн. - Ты что, не знаешь, что воен¬ 
ных преступников держат отдельно от ос¬ 
тальных?? Знаю, конечно, - кивнул Демон. 

- Меня самого в “дизеле” отдельно от во¬ 
енных держали, для их же безопасности. 

- Ну, так вот, скаарджи пролезли на 
какой-то из Пенитенциарных Миров и уг¬ 
нали оттуда достаточно большое количе¬ 
ство народа. Выгрузили их на На-Пали, 
вооружили и распределили по гарнизо¬ 
нам. Понятное дело, что наши мужики, ко¬ 
торым уже ничего в этой жизни не светит, 
бьются насмерть. Им пощады нет ни от 
тех, ни от нас. Поэтому там все очень серь- 

- И как оно вообще? 

- Круто... Мы, как обычно, пятерками 
пошли... 

- А где пятый? 

- Нет больше пятого... 

Бойцы помолчали. В пятерки народ 

биться максимальной психологической 
совместимости. Гибель товарищей все пе- 











реживали очень тяжело. 

- Как? - спросил Демон. 

- Упавший корабль сразу засекли с 
орбиты, ну мы туда и двинулись... На гусе¬ 
ничном бронетранспортере ехали, - по¬ 
молчав, начал рассказывать Димонн. - Ну, 
как обычно: что дают, на том и едем. Ма¬ 
шина хорошая, впереди минный трал ка¬ 
тим, сканер все кругом отслеживает. Едем, 
никого не трогаем. Тишина, спокойствие. 

- А почему не воздухом? - недоуменно 
спросил Негатив. 

- Там такие восходящие потоки и тур- 
буленции, что даже на тяжело груженом 
транспортнике садиться непросто. Вер¬ 
тушки вообще из-за этой погоды летать 
могут раз в два месяца, потому как расши¬ 
биться можно - не фиг делать. Потому и 
порыли своим ходом. В общем, едем, нико¬ 
го не трогаем... 

- На одной броне? 

- Нет, на четырех. Мы идем последни¬ 
ми, замыкаем. Водила за рулем, наш Пя¬ 
тый - рядом с ним, в кабине, а мы в отсеке 
расположились, отдыхаем пока. И все вро¬ 
де как по уму - вокруг псы-скауты бегут, 
все смотрят и докладывают. Да только ап¬ 
параты поиска настроены на оборудова¬ 
ние, отвечающее современным требовани- 

- Это ты к чему? 

- А к тому, что миноискатели наши 
ищут скаарджевые мины только по грави¬ 
тационным искажениям. Они ведь, мины 
эти, работают как “гравитационные ко¬ 
лодцы”: наехал - и нет машины. Всасыва¬ 
ет с такой скоростью, что глазом не раз¬ 
глядеть. Но вышло так, что столкнулись 
мы не с ними. Пока мы со скаарджами про¬ 
жарки-пропарки вели, местные абориге¬ 
ны, эти нали четверорукие, организовали 
свое национально-освободительное дви¬ 
жение. Их там вообще хрен разберешь: то 
месяцами молятся, висят над полом в пол¬ 
ной прострации, то вдруг, ни с того, ни с се¬ 
го, как будто вожжа попала под хвост, ра¬ 
зом озверели и принялись воевать. Чего им 
надо - никто сказать не может, а они ниче¬ 


го не объясняют. Организовали “Армию 
Гнева Господня” и теперь валят всех, кого 
смогут. 

- Что еще за армия? - недоуменно 
спросил Демон. 

- Армией назвать, конечно, трудно, но 
сами они себя именно так и зовут. Огром¬ 
ная стая из нескольких десятков тысяч 
аборигенов, немытых, нечесаных и неорга¬ 
низованных. Разрисовали себя какими-то 
новыми татуировками, соорудили причес¬ 
ки ужасные, немножко покричали про 
свободу, а теперь грабят все, что можно 
ради денег и еды. Пощады нет никому - ни 
своим, ни чужим, ни мирным, ни военным. 
При этом, конечно, не забывают орать про 
религию и про бога. 

- Как обычно, - кивнул Гоблин. - Ос¬ 
новной вопрос веры такой: в какую сторо¬ 
ну главному мракобесу бегать вокруг ал¬ 
таря во время службы. Кто не так, как они 

- Именно так и есть. Вот и на той доро¬ 
ге они заложили четыре фугаса. Причем 
заложили так грамотно, как будто их учил 
кто-то. Мы обычно дистанцию держим ме¬ 
тров двадцать, вот они их так и зарыли. В 
общем, как только мы всей колонной на 
фугасы наехали, они их и подорвали. Не 
знаю, сколько и чего они туда насовали, но 
врезало так, что первые три машины про¬ 
сто разнесло без остатка. От головной баш¬ 
ня отлетела почти на сто метров. Все, кто в 
них был - разом в Страну Вечного Дембе- 

- А вы как ухитрились? 

- Уже когда в горы втянулись, из дви¬ 
гателя начала охлаждающая жидкость 
испаряться, и в десантном отделении так 
завоняло, что хоть вешайся. Я тогда встал 
и верхний люк откатил. 

- Какой бэтр был? - спросил Кабан. 

- “Рысак”. На нем крышка отъезжает 
полностью в стороны - и смотреть, и стре¬ 
лять очень удобно. Так что сидели под от¬ 
крытым небом. Я люк открыл и сразу 
шлем одел, чтобы водиле про испарения 
сказать. А шлем этот не работает до тех 


пор, пока его не застегнешь под подбород¬ 
ком. Ну, я как следует все пристегнул и го¬ 
ворю ему: зема, у тебя тут шмон такой сто¬ 
ит, что хоть выбегай и иди пешком. Он мне 
в ответ смеется: говорит, на складе анти¬ 
фриза не было, поэтому он в радиатор топ¬ 
лива налил. Дескать, наверно, разъело 
что-то, теперь на двигло капает, испаряет¬ 
ся и воняет. Я только хотел ему сказать по 
этому поводу пару ласковых, и тут как 
шарахнет под днищем! Трое как пробки из 
шампанского вверх ушли и в разные сто¬ 
роны попадали. Вместе с ними - все ящи¬ 
ки с боезапасом, что здорово нам потом по¬ 
могло. А я шлемом намертво пристегнут. 
Меня как швырнуло вверх, а шнур-то на¬ 
дежный, военный, держит намертво! Пе- 

что башку вместе с позвоночником чуть не 
выдрало. А потом с размаху об броню так 
приложило, что я разом вырубился. 

- Мда, - покрутил головой Димонн, 
пробуя удачно выдержавшую небывалое 
испытание шею. - Ребят раскидало по сто¬ 
ронам, все трое на деревьях повисли - по¬ 
везло, прямо на кроны попали. Там дере¬ 
вья очень красивые, пушистые такие, так 
что мужики даже не поцарапались. Да и 
ящиком ни по кому не попало. 

- А оружие? - подозрительно спросил 
Гастелло. - Оружие где было? 

Устав категорически запрещал носить 
оружие на ремнях, а потому их ни на од¬ 
ном из видов вооружения не было. Солдат 
должен был держать оружие в руках при 
любых обстоятельствах и быть готовым 
немедленно пустить его в ход. Однако это 
же вело к тому, что в ситуациях, подобных 
описанной Димонном, оно могло быть ут¬ 
рачено, что привело бы к достаточно легко 
предсказуемым последствиям. 

Четверо пришедших мрачно набычи¬ 
лись, сверля Гастелло тяжелыми взгляда- 

- Ты эта... следи за базаром, военный... 
- сказал Угрюмый. 

Димонн угрюмо ответил: 

- У кого что было, тот с тем в обнимку 
и вылетел. Скажем, я хоть сознание от 
удара потерял, но своего флэка тоже не 
выпустил... 

Помолчав немного и смягчившись ли¬ 
цом, он продолжил: 

- В общем, эти четверорукие руко- 
дельники колонну нашу вынесли начисто. 
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А сами сидели сверху, на пригорочке. Как 
только пыль улеглась, полезли вниз. 

- Много? - спросил Гоблин. 

- Порядком, - сказал Олком. - Ну, мы¬ 
то на деревьях висели, как соловьи-раз¬ 
бойники. Высоко, целиться удобно... И пока 
они там вошкались, открыли по ним паль¬ 
бу ураганную. Сколько их там положили - 
не считали, но очень много. Потом мы слез¬ 
ли, привели Димонна в чувство. 

- Да, - кивнул Димонн. - Приложило 
меня крепко. Но - время не ждет, подобра¬ 
ли все, что осталось от ребят, уничтожили 
трупы дезинтегратором и побежали. Гром¬ 
ко сказано, конечно, побежали. Так, быст¬ 
ро пошли. 

- А псы? - спросил Пушистый. 

- Управление псами держит головная 
машина. А ее разворотило так, что не оста¬ 
лось ничего. И пульт - вместе с ней. И не то 
там что-то замкнуло, не то сломалось, но 
все псы разом убежали. Мы ни одного не 
нашли. До “Прометея” оставалось недале¬ 
ко, километров триста по горам. Где-то че¬ 
рез сутки хода я пришел в себя полностью, 
и мы побежали быстро. Да только эти че¬ 
тырехрукие “армейцы” так и не унялись, 
бросились по нашим следам. У них там 
звери такие есть, что-то вроде помеси 
крысы с кенгуру, мы их тушканчиками зо¬ 
вем. Добродушные, но бегают очень быст¬ 
ро. Вот они верхом на своих зайцах за на¬ 
ми и погнали. 

- И как? - спросил Тарзан. 

- Как обычно, - нехорошо улыбнулся 
Димонн. - Основная масса свое уже отска¬ 
кала, остальные перешли на пеший ход. 
Ну, пешком за нами можно не ходить! 

Все присутствующие солидно и с по¬ 
ниманием закивали головами, потому как 
бегали они все как лошади, ни одно нор¬ 
мальное двуногое существо гуманоидного 
типа угнаться за ними не могло ни при ка¬ 
ком раскладе. 

- На третьи сутки вышли к “Проме¬ 
тею”, а там уже целое кубло из активистов 
этой “Армии Гнева Господня”. Половина 
вприсядку в воздухе висит, мечтает, а вто¬ 
рая половина корпус корабля курочит и 
внутри шурует. Понятно, что такое дело 
мы не одобряем. Но поскольку их было 
очень много, то сделать что-либо против 
такой оравы вчетвером не представлялось 
возможным в принципе. Тогда мы немного 
подумали, и к вечеру сделали так. Собрали 
кучу баллонов объемного взрыва и реши¬ 
ли накрыть всю эту шоблу ночью, за один 

- Толково! - одобрительно кивнул 
Гоблин. 

аэрозоль из боеприпаса на этих “воинов 
Господа” действует как снотворное. При¬ 
чем не просто усыпляет, а напрочь валит с 
ног. Мы с холмика подступили, напустили 
газов, а они все и попадали замертво. 

- А может - подохли? - тревожно 
спросил Кабан. - Как? 

- Ну, может и подохли, я их не щупал, 
- равнодушно сказал Димонн. 

- Нет, спали они, точно говорю, - за¬ 
улыбался Адэн. - Я проверял! 


- Жаль... - Расстроился Кабан. 

- В общем, пока они там хари давили, 
мы на корабль пролезли - и к сейфам. 
Внутри немного пострелять пришлось, ту¬ 
да аэрозоль не попала. Завалили охрану, 
сейф подломили враз и всю документацию 
ликвидировали, а матрицы с записями за¬ 
брали. Вылезли наружу, и давай бог ноги, 
побежали обратно. 

- А что, подмога сразу к вам не пошла? 

- Пошла, конечно. Мы их на середине 
обратной дороги и встретили, на них домой 
и приехали. Но до этого наткнулись на 
подмогу папуасов, хорошо оснащенную и 
отлично подготовленную. Да плюс те, что 
вокруг корабля были, уже открытые сей¬ 
фы нашли, да им про нас еще до этого со¬ 
общили, так что встреча должна была 
быть горячей. Только вот с матрицами на 
руках нам вязаться в какие-то дурацкие 
разборки вовсе никакого смысла не было, и 
мы полезли от них в горы. Надо заметить, 
что на своих тушканчиках они по склонам 
не ездят, поэтому погоня была пешая. Ну, 
все по науке: кинжальный огонь, “огневой 
мешок” и все такое. Три раза мы их так 
приветили и вроде бы слегка успокоили. 
Враз поняли, что война - это, блин, не че¬ 
тырьмя руками махать верхом на тушкан¬ 
чике. Короче - отстали они, а мы даже по¬ 
радовались, потому что боезапас не без¬ 
граничный и со временем все это начинает 
оборачиваться другой стороной. 

Бойцы закивали, потому как нет ниче¬ 
го страшнее, чем остаться без патронов 
перед наступающим врагом. 

- Выйти оттуда можно только через 
одно ущелье, которое закрывает большое 
поселение аборигенов, здоровая такая де- 

нас без крика - деревня мертвая, и никто в 
ней уже лет двести не живет. А тут враз 
смикитили, что мы забрали что-то ценное, 
и перекрыли проход. Застава - в ружье, и 
все такое. Не подступиться. 

- А поверху? 

- Нет, поверху - никак. Сплошняком 
скалы и обрывы, без проводника - нере¬ 



ально. Решили прорываться прямо. Мат¬ 
рицы я как следует к гранате привязал - 
на всякий пожарный, вдруг чего напереко¬ 
сяк пойдет. И оно, понятно, пошло. У нас 
осталось два баллончика с аэрозолью, по¬ 
этому мы дождались вечера, когда ветерок 
утих. Зарядили баллонами флэки и хором 
жахнули по околице. Шумнули, конечно, 
но уже ничего было не сделать, по-друго¬ 
му - никак. Гранаты упали за стеной мет¬ 
рах в тридцати и заработали. Вы, кстати, 
объемные взрывы когда-нибудь видели? 

- Нет, не приходилось, - отрицательно 
покачал головой Крюгер. - Обычно ведь их 
в подвалы бросают. 

- Да, - кивнул Димонн. - Обычно - в 
подвалы, но тут пришлось так. Дело это 
рисковое, потому как малейший ветер - и 
все насмарку. Но - повезло нам, да еще 
стена, конечно, помогла. Аэрозоль пошла 
ровно, легла аккуратно. И, когда через па¬ 
ру минут она вся вышла, сработал детона¬ 
тор. Взрыв, мужики - это надо видеть. Там 
такое полушарие страшное вспучивает, 
что слов нет. Как шляпка от гриба, черно¬ 
красное, а ударная волна от этого такая, 
что всю их деревеньку расплющило к чер¬ 
товой бабушке, как катком раскатало. 

- Круто! - одобрительно крякнул, обо¬ 
жавший кардинальные решения Гоблин. 

- Да, - согласился Димонн. - Одновре¬ 
менно сдетонировала парочка оружейных 
погребов с боеприпасами, мирная дере¬ 
венька готовилась к встрече основательно. 
Фейерверк был - по полной программе. Да 
и рукодельники тоже не дремали. Видимо, 











- Круто! - утирая с физиономии пот от 
жары и переживаний, сказал Гоблин. За¬ 
тем хлопнул себя по ляжке и сказал: - Ор¬ 
лы! Хорош про дела! Давайте лучше попа¬ 
римся, как следует! 

- Точна! - гнусным голосом Бивиса 
взвизгнул Угрюмый, подскочил к откры¬ 
той каменке и метнул ей в нутро из дере¬ 
вянного ковша студеной водицы. 

Вода не долетела до раскаленных кам¬ 
ней, испарившись на лету. Прозрачный 
пар взвился вверх, расползся под потол¬ 
ком и пушистым жаром опустился на сол- 

- Поддай еще! - гаркнул Лютый. 

Угрюмый поддал, и бойцы довольно 

закряхтели, пригибаясь и щурясь от бла¬ 
женного тепла. Могучие тела лоснились от 
текущего пота, накопившаяся за две неде¬ 
ли грязь ручьями стекала на гладко стру- 

Дальше все шло по распорядку: они 
выбегали ополоснуться, прыгали в бассейн 
с ледяной водой, и лупили друг друга ве¬ 
никами так, как будто хотели убить или 
содрать всю шкуру. 

Примерно через часочек усталые и 
изможденные все вылезли в комнату от¬ 
дыха и расселись вокруг деревянного сто¬ 
ла. Пушистый включил самовар, заварил 
чайку, и вскоре бойцы уже хлебали из здо¬ 
ровенных кружек древний, любимый зем¬ 
лянами напиток. 

Морды у всех были распаренные, све¬ 
кольно-красные. От чая народ совершенно 
размяк и, утирая с физиономий пот, пере¬ 
шел к любимой теме - к оружию. 

- Во, - сказал Демон. - Это ваши в уг¬ 
лу стоят? 

- Ага, - кивнул Олком. 

- А симулятор-то по ним уже постро¬ 
ен? - подозрительно спросил Кабан. 

Адэн удивленно вскинул брови. 

- Давно уже... Неужто не видал? 
ТГпгеаІ называется. Якобы про подвиги не¬ 
известного героя на чуждой нормальному 
человеку планете. 

- Да у нас тут как-то не до этого было... 

- Да ладно, - махнул рукой Гоблин на 
безнадежного Кабана. - Уже год как есть. 

- А Демон всего две недели как вер¬ 
нулся - как насчет этого? А? - хитро спро¬ 
сил Кабан. 

- Сдвиг пространственно-временного 
континуума, баіібес! - Не моргнув, отве¬ 
тил Гоблин. - Ты хоть перед людьми не по¬ 
зорься, спрашивай по делу. 

- Слушайте, опять ведь всех заставят 
зачеты на тренажерах сдавать, мать их 
распротак! - забеспокоился по делу мате¬ 
рый двоечник Кабан. - Давайте вы нам ма¬ 
ленький коллективный ликбез проведете, 

Олком скептически прищурился. 

- А мы уже проставимся, за нами не 
заржавеет! - добавил сообразительный 
сержант. 

- Ну, тогда другой разговор! - боец 
поднялся из-за стола и сперва принес из 
угла пару стволов в руках, а потом подта¬ 
щил увесистый рюкзак десантника. Усев¬ 
шись обратно за стол, он принялся выкла- 


поняли уже, с кем дело придется иметь. А 
потому противоположную стену укрепили 
не хуже, чем ту, что с нашей стороны. По¬ 
ловину деревни мы под гром салютов из 
погребов проскользнули незаметно, вооб¬ 
ще никто не дернулся. А на той они нас 

- А что связь? Мы постоянно доклады¬ 
вали, что и как, так ведь быстрее все равно 
не доедешь. Только если воздухом, а ле¬ 
теть там нельзя, я уже говорил. Выбежали 
мы к стене, а у них там прямо линия оборо¬ 
ны построена, мышь не проскочит! Мы по 
паре раз выстрелили, а они в ответ начали 
так утюжить, что от домика, в который мы 
пролезли, только ошметки полетели. Ясен 
пень, дорога одна - через подвалы и в ка¬ 
нализацию. Это еще хорошо, что деревня 
была цивилизованная, древняя, с канали¬ 
зациями и водопроводами. Запрыгнули, 
поскакали низом. Понятно, конечно, что 
они там ничего не минировали и оттуда нас 
никак не ждали, хотя любому нормально¬ 
му человеку понятно, что минировать не¬ 
обходимо все и ждать надо отовсюду. Ко¬ 
роче, выскочили мы наружу уже за сте¬ 
ной, из какого-то большого слива. Наверху 
в деревне - стрельба, а мы бегом прочь. И 
вот тут стало нехорошо потому, как в этой 
деревне они выращивают на продажу 

- Это кто такие? - спросил Тарзан. 

- Ну, такая летучая скотина, что-то 
среднее между рыбой и птицей. Похожа на 
ската, и хвост с ядовитой колючкой на кон¬ 
це. Так вот, они у них стадами живут и ме¬ 
стных почему-то не кусают. А нас - за ми¬ 
лую душу, хлебом не корми, только дай 
покусаться. Мы бежим, а они с земля пря¬ 
мо тучей поднимаются. И ка-ак бросились 
на нас - аж неба не видать! Хорошо у нас с 
собой мастер был! - Димонн хлопнул по 
плечу Олкома. - Олком из А8МБ им пря¬ 
мо в середине стада “сферу” так грамотно 
сделал - загляденье! Только уши и хвосты 
во все стороны полетели! Но себя мы, ко¬ 
нечно же, выдали, и рукодельники снова 


бросились в погоню. Догнали они нас быст¬ 
ро, потому что там верхом скакать было 

му-то хуторку. За спиной у нас - скала, а 
они - со всех сторон. Засели мы за стену, и 
как понеслось! Лезть на рожон они не хо¬ 
тят, били издалека, но плотно, носа было 
не высунуть. Мы расползлись по сторонам, 
высунули хоботки от шлемов, но не стре¬ 
ляем. Дождались, когда они в атаку пой¬ 
дут, и начали навесом из флэков по ним 
шарашить. Положили очень богато, навер¬ 
но, целую роту. Они такого, видать, никак 
не ожидали и затаились. Пока затаились, 
Анлорд у них пару руководителей поло- 

- Ага, - сказал Анлорд. - Оба вообще 
разрисованы - петухи петухами, и расха¬ 
живают как у себя дома. Грех было не по- 

- Ну и как только он их завалил, папу¬ 
асы вообще взбесились. Два раза в атаку 
ходили, на поле картина - мясокомбинат в 
обеденный перерыв. И тогда они смекнули 
и полезли на скалу, чтобы сверху нас до¬ 
стать. И достали бы, точно всех нас поло¬ 
жили бы. И вот когда они наверх вылезли, 
те, кто стоял перед нами, их заметили и от 
радости аж взвыли - все, мол, справились! 
А мы смотрим - по дороге пыль столбом, 
несется кто-то как с цепи сорвавшись. 
Двух мнений быть не может - наши! И 
точно, бронегруппа из десяти машин летит 
на помощь. Сразу сходу по макушке скалы 
так врезали, что земля затряслась. Кото¬ 
рые в поле стояли, как наших увидели - 
опрометью наутек, да только от бэтров не 
побегаешь, а если и побегаешь, то очень 
недолго. Мы - на стену и давай долбить по 
отходящим. Бронегруппа на подходе - пе¬ 
рестроение в цепь, и понеслась! Ну, мы 
уже на стенке расселись, как в театре и 
давай смотреть. Прошлись они по полю 
ураганом, до деревни никто не добежал. А 
потом минут двадцать деревню утюжили, 
сперва орудийным огнем, а потом гусени¬ 
цами. После чего забрали нас и отвезли в 
часть. Такие вот дела. 
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дывать одно за другим смертоносные при¬ 
способления. 

Первым на стол прилег уродливый пи¬ 
столет. 

- Это что за зверь? 

- Дисперсионный пистолет, - пояснил 
Олком. - Не’смотри, что он такой урод. 
Шарашит так, что не очухаешься. 

- Ой ли? - скептически спросил Пу¬ 
шистый. 

- Без балды. Перво-наперво следует 
отметить, что все оружие имеет два режи¬ 
ма стрельбы: обычный и альтернативный, 
то есть левой и правой кнопкой мыши. 
Причем альтернативный не обязательно 
мощнее обычного, он просто другой. Мало 
того, сам процесс стрельбы можно вести в 
двух режимах. Обычный - это когда бодро 
жмешь на кнопку и просто стреляешь. А 
еще можно на кнопку нажать и не отпус¬ 
кать, тогда заряды накапливаются и при 
отпускании кнопки выстреливаются ра- 

Солдат взял у Пушистого пистолет и 
недоверчиво покрутил его. 

- Но с этим вообще особая история. 
Дисперсионный пистолет - оружие 
умолчанию, то есть изначально самое сла¬ 
бое. Тем не менее, для него предусмотрены 
четыре степени апгрейда, в ходе которых 
он превращается в самое мощное оружие. 

- А как происходит апгрейд? 

- Надо подбирать такие желтые кап¬ 
сулы с газовыми хвостиками внизу. Когда 
ее берешь, оружие самостоятельно пере¬ 
ключается на дисперсионный пистолет, 
который начинает выпускать из себя раз¬ 
личные хвосты и трубки, каждый раз ме¬ 
няя внешний вид на все более угрожаю- 

Значит, в состоянии по умолчанию он 
имеет 50 энергетических единиц боезапа¬ 
са, которые можно истратить, но не надо 
искать, поскольку они восстанавливаются 
сами. На один выстрел тратится одна еди- 

- 15 пунктов здоровья. В альтернативном 
режиме - 18 пунктов, но при этом заряд 
еще и имеет радиус взрыва, то есть с его 
помощью можно даже застрелиться. Кро¬ 
ме того, при удерживании кнопки можно 
накачать до семи зарядов, после чего вы¬ 
стрел может убрать 56 пунктов здоровья. 

После первого апгрейда боезапас воз¬ 
растает до 60, на один выстрел начинает 
уходить 3 единицы, а причиняемый вред 




составляет 25 пунктов. 

После второго апгрейда боезапас уже 
70, один выстрел - 5 единиц, здоровья от- 
'нумает 40 пунктов. 

Третий апгрейд повышает боезапас до 
80, на выстрел уходит 6 единиц, вреда 
причиняет 55. 

Последний, четвертый апгрейд, дает 
90 единиц боезапаса, тратит 7 единиц на 
выстрел и отнимает 75 пунктов здоровья. 

- Ну и как с ним вообще? 

- Да как обычно с любой “единичкой”: 
если никого рядом нет, то лучше бежать за 
более мощной пушкой. При этом никуда не 
стрелять, дабы не привлекать внимания. 
Если попался противник с крутой пушкой, 
то лезть на него - чистое самоубийство, ес¬ 
ли только он не ламер или у него мало здо¬ 
ровья. Все апгрейды увеличивают мощ¬ 
ность, но уменьшают скорострельность. Я 
ни разу не видел, чтобы кто-то целена¬ 
правленно использовал заапгрейженную 
пушку, все предпочитают что-нибудь по¬ 
круче. АтрІШег несколько меняет дело: 
попасть нужно всего один раз, в запасе 
максимум 10 выстрелов. Главное при этом 
- лишить противника возможности стрей- 
фиться, то есть лучше биться в узких ко¬ 
ридорах. На открытом пространстве шан¬ 
сов очень мало. Обычно людей с атріі- 
йег'ом не любят и убивают в первую оче- 

- Атріійег - что это такое? 

- “Усилитель” по-русски. Такая раз¬ 
новидность квада-озверина, только рабо¬ 
тает по-другому - исключительно с энер¬ 
гетическим оружием. Конкретно - с этим 
прибором и с А8МБ, про нее расскажу 
позже. 

Олком вытащил другой пистолет, ви¬ 
да гораздо более обычного. 

- Это у нас АиІота§, пистолет автома¬ 
тический. По классу он напоминает пре¬ 
дыдущий, однако имеет серьезное пре¬ 
имущество перед единичкой - пули попа¬ 
дают в цель мгновенно. Скорострельность 
средняя. Очень высокая кучность боя при 
обычном режиме стрельбы, а при альтер¬ 


нативном - наоборот. Боезапас - 200 еди¬ 
ниц, в одной обойме - 20 патронов, с одно¬ 
го выстрела отнимает 17 пунктов здоро¬ 
вья. Патроны снаряжены в обоймы по 20 
штук, которые по мере расхода перезаря¬ 
жаются автоматически, что занимает око¬ 
ло одной секунды. Перезарядка обоймы 
сильно осложняет процесс, так как секун¬ 
да в нашем деле - слишком долго. Убивает 
пистолет достаточно быстро, хотя ущерб 
от одной пули минимален. Но чтобы кого- 
нибудь убить, стрелять придется долго, да 
при этом еще неплохо, чтобы противник 
упорно не замечал выстрелов. Единствен¬ 
ный уровень, где им можно иногда пользо¬ 
ваться - это Агіга, когда риепаун происхо- 

схватил гранатомет. Можно успеть сле- 
гонца подпортить ему жизнь, пока он там 
сообразит пустить несколько гранат в 
твою сторону. Особо одаренные, спасаясь 
от пуль, почему-то прыгают в воду, а в ней 
внезапно осознают, что не умеют пользо¬ 
ваться гранатометом - после чего бывают 
там расстреляны. Таким образом, иногда 
удается раздобыть гранатомет. А вот кру- 
таны в том же месте спрыгивают в темень 
и чешут вдоль стены в мою сторону. Тут 
уже целиться невозможно и приходится 
делать ноги в сторону чего-нибудь более 
крупного калибра. 

- Альтернативный режим - это пра¬ 
вой кнопкой? - на всякий случай пере¬ 
спросил Угрюмый. 

- Ага, - кивнул Димонн. - При альтер¬ 
нативном огне пистолет поворачивается к 
земле плашмя, так называемый “дап§з!а 
зіуіе”. Стреляет при этом немного быстрее, 
но разброс пуль на большом расстоянии 
такой, что попасть в кого-либо можно 
только случайно. Потом, это все-таки не 
пулемет, а стало быть скорострельность и 
плотность огня у пистолета существенно 
ниже. Как-то раз я пристрелил одного па¬ 
ренька из Эшрегзіоп РізІоРа, в то время 
как он палил по мне из Аи1ота@’а в аль¬ 
тернативном режиме. Было отчетливо 
видно, как пули попадают в стены вокруг 
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толет встречается не на всех уровнях, и 
вообще редко увидишь, чтобы его кто-то 
применял. Ну, типа бумстика в СЗиаке. 
Только здесь патроны лучше расстрелять 
из более серьезного оружия - из 
МіпіСгип’а. 

- Не гони коней, - вступил Олком. - 
Сейчас и до него доберемся. Короче: пис¬ 
толет, можно сказать, полный них. Если в 
сингле из него можно еще пострелять вся¬ 
ких мелких безмозглых тварей (типа ко¬ 
марики, скаты, рыбешки и прочие гады), 
то в дэсматче он практически бесполезен. 

Еще недослушав про пистолет, Пуши¬ 
стый поднял с пола, что-то длинностволь- 

- А это что такое? Пулемет? Какой-то 
ствол у него странный. 

- Это 81іп§ег, то есть “Жало”. 

- А почему ствол-то такой дурацкий? 
- не унимался Пушистый, заглядывая 
старательно вытаращенным голубым гла¬ 
зом в шестиугольное отверстие. 

- Потому что это не пулемет, а вроде 
как отбойный молоток. Изначально нали 
этим устройством уголек в шахтах рубали. 
Говорят, неплохо получалось. Потом при¬ 
шли Скаарджи и нали приспособили инст¬ 
румент под нужды восставшего пролета¬ 
риата - для отстрела противника. Ну, сол¬ 
даты из них никакие, так что вскоре все 
это заглохло. Но не пропадать же добру! 
Мы из их арсеналов брали и пользовались. 
Вот и в симулятор его пристроили, правда, 
непонятно зачем. 

- Что, тоже несерьезный? - нахму¬ 
рился Пушистый. 

- В общем-то, да, - кивнул Димонн. - 
Но по жизни очень даже ничего! 

- В симуляторе (как и в жизни) стре¬ 
ляет гранеными синенькими кристаллами 
таридиума. Боезапас - 200 штук, один 
кристалл выносит всего лишь 14 пунктов 
здоровья. Бьет он как пулемет, причем 
очень кучно - все-таки отбойный молоток, 
уголек - дело серьезное. Но в дэсматче 
увильнуть от этой струи кристаллов - не 


фиг делать. Другое дело - альтернатив¬ 
ный режим. В нем стингер выпускает зал¬ 
пом сразу пять кристаллов, которые отни¬ 
мают 70 пунктов здоровья. Тоже немного, 
да еще и стрелять надо практически в 
упор, чтобы не промазать. Работать так 
имеет смысл только на ближней дистан¬ 
ции, особенно - в узких коридорах. Если 
попали все пять - сносит 70% здоровья. 
Враг обычно очень радуется, когда, выхо¬ 
дя из-за угла, получает в рыло такой пода¬ 
рочек. Если сможет порадоваться, конеч¬ 
но. Основной минус такого метода стрель¬ 
бы - очень большое время перезарядки. В 
целом этим оружием имеет смысл пользо¬ 
ваться, если нет ничего приличнее. Неко¬ 
торые его не подбирают принципиально. 

- Да, - кивнул Адэн. - В дэсматче это . 
вещь крайне сомнительной полезности. 
Пульки-кристаллы летят медленно и ре¬ 
денько, увернуться несложно. Несомнен¬ 
но, это лучше чем единичка, но ненамного. 

способление. Олком крякнул и подхватил 
его в обе руки. 

- Начиная с этого экземпляра идут 
“слонобои”, то есть пушки, способные 
убить очень быстро или сразу. 

- Фамилия? - спросил Гоблин. 

- Фамилия его АВМБ. 

- Это что такое? 

- Это что-то вроде хитрого лазера. 
Стреляет тоже в двух режимах. В первом 
режиме испускает узкий направленный 
пучок излучения, с такими характерными 
концентрическими следами. 

- Бьется больно? — спросил Лютый. 

- Бьется средне, сейчас поясню. В аль¬ 
тернативном режиме жрет два заряда и 

ток, который летит довольно медленно, но 
зато бьет гораздо больнее луча. При кон¬ 
такте сгустка с препятствиями происхо¬ 
дит нечто похожее на взрыв, порождаю¬ 
щий концентрическую ударную волну, ко¬ 
торая тоже изрядно вредит здоровью. 

- Какой расклад по причиняемому 
вреду? 




- Боезапас - 50 единиц. Ущерб от по¬ 
падания лучом - 35 пунктов. Ущерб в аль¬ 
тернативном режиме - 55 пунктов. 

- Так чем лучше: лучом или сгустком? 

- От сгустка вреда поболее будет, чем 
от луча. Летит он медленно, но скорост¬ 
рельность АЗМЭ в этом режиме выше и 
поэтому имеет смысл использовать его 
именно так. Но вообще оба режима хороши 
в конкретных ситуациях. Урон А8МБ на¬ 
носит средний, то есть для того, чтобы за¬ 
валить противника, потребуется пара¬ 
тройка выстрелов. На дальних дистанциях 
лучше пользоваться лучом, потому как в 
этом случае попадание сопровождается 
ударной волной, которая отбрасывает 
жертву и сбивает ей прицел, что вовсе не¬ 
плохо для порчи крови снайперам. Сгусток 
создает большую плотность огня, имеет 
детонирующий эффект (можно и ]шпр ис¬ 
полнить) и вообще большую поражающую 
способность по сравнению с лучом. Однако 
сгустком можно запросто самоубиться, 
особенно при стрельбе возле стен. 

- Кстати, - вставил Анлорд. - Сгусток 
в полете можно сбить из любого оружия. А 
гранаты при этом еще и взрываются об не¬ 
го! При искусном применении сгустка гра¬ 
натометчик имеет шанс подорваться на 
собственной гранате. 

- И как раз отсюда проистекает тре¬ 
тий способ стрельбы. В этом случае расхо¬ 
дуются три заряда, но эффект очень силь¬ 
ный. Сперва стреляем сгустком, и добав¬ 
ляем по нему влет обычным лучом. То есть 
получается, что луч взрывает сгусток в 
полете, визуальный эффект - фиолетовая 
сфера, как при столкновении с препятст¬ 
вием. Причиняемый вред - от 100 до 200 
пунктов здоровья, в зависимости от близо¬ 
сти жертвы к центру сферы. Способ при¬ 
меним только на средних и больших дис¬ 
танциях, так как в упор не успеешь выст¬ 
релить второй раз до подлета сгустка. В 
общем, оружие просто страшное. 

Окружающие с видом знатоков выпя¬ 
тили нижние губы и солидно закивали го¬ 
ловами. 

- Если противник тебя не видит, - про¬ 
должал Олком, - или гарантировано не 
сможет тебе помешать, то сделать сферу 
просто необходимо. Ибо она - самый эф¬ 
фективный способ стрельбы из АЗМИ Ес¬ 
ли заденет не краем, а по полной програм¬ 
ме, это на 99% готовый фраг. 

- Но при этом следует опасаться дру¬ 
гого владельца АЗМБ, - пояснил Димонн. 
- Если один пытается сделать сферу или 
просто стреляет с правой кнопки, то само¬ 
му лучше отстреливаться с левой - лучом. 
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Если взорвать вражеский сгусток около 
противника - ему минус фраг. Если по¬ 
пасть в стреляющего - его отбросит, и он 
уже навряд ли попадет в свой заряд. Сфе¬ 
ру нужно наводить не на цель, а немного в 
сторону, чтобы противник не сбил сгусток. 
На расстоянии лежащего трупа - урон 
смертельный. 

- Да, - кивнул Адэн. - Основной недо¬ 
статок сферы - неподвижность стрелка в 
течение одной-двух секунд. Следователь¬ 
но, лучше ее применять на минимальных 
дистанциях - это чтобы сократить время 
простоя. Или попробовать исполнить это 
дело в движении, что очень трудно при 
низком фреймрэйте. Как-то раз на карте 
Сигзе я, отважно поднимаясь на лифте, 
сварганил сферу противнику, находивше¬ 
муся возле пулемета. Но такие моменты 
бывают крайне редко, и сопровождаются 
смертельным риском для собственной 
шкуры. 

- Плюс ко всему, очень не многие зна¬ 
ют, что с А8МП работает атріійег, пре¬ 
вращающий оружие в сущий кошмар. При 
таком раскладе убить можно не только 
прямым попаданием, но даже концентри¬ 
ческой волной. Волна при этом окрашена в 
оранжевый цвет, вместо обычного голубо- 


На стол перекочевало ружье неопису¬ 
емого калибра. Народ изумленно притих. 

- Это что еще такое? 

- Это - РІакСаппоп, переносная мор- 

- А по-нашему? 

- По-нашему это Г1іе@ег АЫѵеЬг 
Капопе, то есть пушка для противовоз¬ 
душной обороны. Да это и по виду понятно 
- типичная пушка! Калибр у нее такой, 
что... мое почтение. Это оружие у меня 
обычно первое по приоритету. Лично я 
больше люблю только АззаиН КШе, но ис¬ 
пользую его реже. РІакСаппоп годится для 
всех ситуаций. Оружие выстреливает вед¬ 
ро толченого чугуна. Очень полезно для 
организма, потому как повышает общий 
тонус, разгоняет кровь и прочищает мозг. 
Исход - обычно фатальный. Если субъект 
в силовой броне, требуется всего два попа¬ 
дания. Боезапас - 50 единиц. С одного хо¬ 
рошего попадания выносит 128 пунктов 
здоровья. Преследуя соперника в узком 
коридоре, можно пострелять ему в спину. 
Если он хотя бы слегка битый, то после па¬ 
ры выстрелов приляжет. При этом кусоч¬ 
ки чугуна отлично рикошетят от стен, а 
потому ими можно достать даже притаив¬ 
шегося за углом супостата. Скорострель¬ 
ность инструмента достаточно низкая, но 


этот недостаток полностью компенсирует¬ 
ся производимым эффектом. В режиме 
альтернативного огня РІакСаппоп стреля¬ 
ет гранатами. Запущенная граната взры¬ 
вается при столкновением с любым пре¬ 
пятствием. Если приподнять ствол, то за¬ 
слать ее можно достаточно далеко. По¬ 
скольку летит она по дугообразной навес¬ 
ной траектории, заметить ее в полете 
очень трудно. Частенько замечаешь толь¬ 
ко тогда, когда видишь красивую круглую 
штуку, летящую тебе в лоб. Как правило, 
это последнее впечатление перед риспау- 
ном, потому как ущерб здоровью здесь ва¬ 
рьируется от 60 до 160 пунктов. Ну, если 
попало по башке - меньше 100, а если в 
корпус - значительно больше. Все дело в 
осколках, которые чрезвычайно хороши. 
Если граната взрывается рядом с против¬ 
ником, его сильно ранит осколками. Таким 
образом, даже не попадая точно, можно 
пятью-шестью гранатами разделаться с 
противником любой отожранности. Если 
враг прячется за углом, можно стрелять в 
стену перед ним, или навесом на пол около 
него. Его будет бить осколками. Очень эф¬ 
фективен огонь навесными гранатами по 
толпе, попадание в кучу эффект дает про¬ 
сто поразительный. Исходя из всего ска¬ 
занного, стрелять в упор имеет смысл 
только в обычном режиме. Кстати, стре¬ 
ляя, лучше целить в середину туловища, а 
не в голову (как некоторые умудряются), 
потому как при выстреле в туловище враг 
получает больше чугуна. 

- А если гранатой в упор? 

- При стрельбе гранатой в упор, тот, 
кто стрелял, получит повреждений мень¬ 
ше, чем тот, в кого стреляли. Да и вообще 
каждый стремится нанести смертельные 
повреждения, а потому стреляют обычно 
гранатами. Ну, а в целом пушка просто 
страшная. Имея ее на руках, чувствуешь 
себя в относительной безопасности. 

- Мужики, а рокет лаунчера что ли 
нет?! - недоуменно спросил Кабан. 

- Как это нет, конечно, есть! - Анлорд 
грохнул на стол монструозное приспособ¬ 


ление с шестью стволами. - Вот он, роди¬ 
мый! 

- О Господи! - охнул Крюгер. - Это что 
еще за монстр?! 

- Действительно... - качнул головой 
Гоблин. - Фамилия? 

- Это Еі@Ы-Ьа11 ЬаипсЬег. 

- Яйцами стреляет, что ли? Или наобо¬ 
рот - по ним? - спросил Гоблин. 

- Нет, стреляет он ракетами и грана¬ 
тами. Блин, как только несчастный грана¬ 
томет не обзовут... - покачал головой Од¬ 
ном. ~ Папой его был обычный Коскеі 
ЬаипсЬег, а мамой - гранатомет. В даль¬ 
них родственниках явно затесалась уста¬ 
новка залпового огня “Василиск”. В ре- 
зультате дитятко получилось жутеньким, 
но в применении приятным. Хотя угро- 
биться при его использовании легко, как 
два пальца...тово... 

- Понятное дело! - понимающе кивнул 

Олком тоже кивнул и продолжал. 

- Как и везде, тут у нас два режима: в 
первом - это так называемая ракетница, 
во втором - гранатомет. Боезапас - 48 еди¬ 
ниц, с одного попадания уносит 85 пунктов 
здоровья, если бить под ноги - около 50. 
Сперва разберемся с ракетами. Стрелять 
ими, само собой, лучше всего противнику 
под ноги, в ближайшую стенку или в низ¬ 
кий потолок. Зачастую неприятель совер¬ 
шает грубейшую ошибку, тусуясь возле 
стенки, у которой его легче всего грохнуть. 
Таким макаром лучше огуливать его изда¬ 
лека, когда под ноги ракетку пустить про¬ 
блематично, а вот шарахнуть сразу не¬ 
сколько штук по стене рядом с ним - ми¬ 
лое дело. Волной от взрыва его вынесет 
быстрее, чем при попытках попасть пря¬ 
мой наводкой. На БшМогЫаз, если кто-то 
прячется за колонной - обработай стену 
рядом с умником, он враз возле нее приля¬ 
жет поскучать, особливо - если накачать 
три-четыре ракетки и пустить иХ кучно. 

- А как? 

- Ну, вообще эта машинка имеет наи¬ 
большее количество режимов ведения ог- 

















ня среди “нереального” оружия. В обыч¬ 
ном, на левой кнопке, выпускается ракета. 
Если клавишу удерживать, девайс будет 
загружать в свои стволы все больше и 
больше ракет. Выстрел произойдет тогда, 
когда отпустишь кнопку, или если загру¬ 
зилось все шесть ракет. 

- Шесть? - подозрительно переспро¬ 
сил бдительный Пушистый. - А почему 
тогда называется Еі§М-Ьа11? Случаем, не 
наши ли русские его строили? 

- Спроси чего-нибудь попроще, этого я 
не знаю. В общем, если не следить за коли¬ 
чеством загружаемых ракет, внезапный 
залп может размазать стрелка по уровню. 
Особенно если в этот момент он стрейфа- 
нулся за какую-нибудь колонну, что явля¬ 
ется самой распространенной ошибкой но¬ 
вичков на ЭтМогЫаз. 

- А как они летят? Струей, что ли? 

- Нет, ракеты вылетают веером, и по¬ 
ражают достаточно большую площадь. 
При стрельбе пачками нужно помнить о 
том, что первые две гранаты летят влево 
от прицела, третья и четвертая - в точку, 
а оставшиеся - вправо. 

- Стремно придумано! 

- Ну, вообще-то ракеты можно пус¬ 
тить и не веером, а кучкой. Для этого, пока 
накачиваются ракеты, надо нажать еще и 
правую кнопку мыши, после чего удержи¬ 
вать ее до залпа. А при выстреле отпус¬ 
тить только левую. Тогда ракеты пойдут 
не веером, а кучно. 

- Во наворотили! 

- Это еще не все! Если некоторое вре¬ 
мя удерживать прицел на жертве, раз¬ 
дастся характерный сигнал и прицел при¬ 
мет вид красного кружочка. Если в этот 
момент успеть выстрелить, ракета обретет 


- Неужто найдет где угодно?! - ужас¬ 
нулся Гастелло. 

- Нет, по всему уровню гоняться за то¬ 
бой она не будет, но малость подправить 
свою траекторию сможет вполне. Правда, 
при автонаводке ближайшие препятствия 
считаются прозрачными, и надо внима¬ 


тельно смотреть куда стреляешь. А не то 
на радостях можно засадить ракету в пре¬ 
пятствие прямо перед собой. Ну и вообще, 
забавно наблюдать, как летят шесть само¬ 
наводящихся ракет. 

- Ну, наворотили! А по-нормальному- 
то оно вообще стреляет?! 

- Погоди, сперва про ненормальное за¬ 
кончим. При залпе под ноги несколькими 
ракетами жертву бьет взрывной волной не 
хуже прямого попадания в лоб. Преследуя 
противника в узком коридоре, или наобо¬ 
рот, отступая, полезно выпустить широ¬ 
кий веер ракет вдоль коридора, 

- А рокет джампы типа квейковского с 
ним можно делать? - поинтересовался Не- 

- Конечно можно. Но лучше не нужно. 

- Это почему? 

- Ну, во-первых, это понапрасну отни¬ 
мает примерно половину здоровья. Во- 
вторых, не так много мест, где имеет смысл 
его применять, потому как нет таких руле- 
зов, до которых нельзя просто допрыгнуть. 
А потому в Ипгеаі рокет джампы смысла 
не имеют. Все ценное добро можно взять 
менее жестоким способом. 

- Так, а чего с гранатами? - спросил 
Тарзан. 

- Гранаты - на правой кнопке и техно¬ 
логия стрельбы тут та же. Граната взры¬ 
вается или при соприкосновении с жерт¬ 
вой, или предварительно покатавшись по 
полу и поотскакивав от стен, немного пого¬ 
дя жахнет сама. Кидать гранаты надо ак¬ 
куратно, следя за тем, чтобы своя же гра¬ 
ната не прикатится тебе же под ноги. Если 
враг спрятался в какой-нибудь темный 
уголок, то неплохо ему послать целую упа- 
ковочку гранат. Вязанка из шести гранат 
наносит около 500% вред. 

- Круто! 

- Конечно! Из гранатомета очень не¬ 
удобно стрелять по возвышенности, поэто¬ 
му таких ситуаций лучше избегать. А в 
борьбе против этого орудия очень помога¬ 
ют прыжки. Прыгая на гранатометчика, 
можно запросто перепрыгнуть через летя¬ 


щие под ноги гранаты. Если противник с 
гранатометом, а у тебя какая-нибудь 
ерунда типа единички, то неплохо кру¬ 
титься вокруг него - лезть в репу, чтобы 
он сдуру убил вас обоих. Стоя на верхнем 
ярусе какого-нибудь уровня, приятно по¬ 
кидать гранаты вниз, браткам на башни. 
Могут порадоваться. А могут и нет. Ну, ко¬ 
му как повезет. 

Анлорд ласково погладил блестящие 
стальные стволы. 

- В целом пушка - очень мощная, но 
требует большого навыка в применении. 
Новички часто себя из нее убивают, осо¬ 
бенно на ЭтМогЬіаз. 

- Да-а-а... - протянул Гастелло. - Вот 
уж завернули! 

- Ага, - кивнул Олком, с грохотом вы¬ 
кладывая на стол очередное орудие убий¬ 
ства. - Но это еще не все! Вот еще непло¬ 
хая штука! 

- Фамилия? - спросил Гоблин. 

- Фамилия ее КагогДаск, то есть 
“бритва". Самая непредсказуемая пушка. 
Лупит остро заточенными, бешено враща¬ 
ющимися лезвиями, со страшной силой 
рикошетящими от стен и потолков. Наибо¬ 
лее эффективна на средней и ближней 
дистанции, особенно там, где маневр по 
уходу затруднен. Лезвия по форме похо¬ 
жи на звездочки и вообще слегка напоми¬ 
нают сюрикены. При себе их можно носить 
75 штук, каждая причиняет вреда на 30 
пунктов вреда. Летают они рикошетами 
довольно долго, примерно секунд по пять 
(некоторые горячие головы утверждают, 
что аж по семь). В узких коридорах и в не¬ 
больших помещениях рикошетом своих 
лезвий легко ранить самого себя, а здоро¬ 
вья они отнимают изрядно. Очень непри¬ 
ятно, когда сам себе случайно башку сру¬ 
баешь. 

- Летят быстро? 

- Да не так чтобы очень. Но на откры¬ 
том месте, да еще с круговым стрейфом, 
попасть в цель довольно трудно, нужно 
грамотно учитывать скорость полета лез- 

- Она тоже в двух режимах лупит? 

- Само собой. В первом режиме скоро¬ 
стрельность средняя,звездочки до столк¬ 
новения с препятствием летят по прямой, 
а уж после рикошета начинают метаться, 
как Бог на душу положит. В большом по¬ 
мещении имеет смысл напустить поболь¬ 
ше звездочек и заныкаться в сторонку. 
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Хотя действовать надо осторожно, потому 
как в залах часто встречаются разнооб¬ 
разные выступы и колонны, которые за¬ 
трудняют направленный рикошет и пред¬ 
ставляют смертельную угрозу для стреля¬ 
ющего. Еще и в основаниях стен встреча¬ 
ются плинтусы различного размера, за¬ 
трудняющие стрельбу за угол. И вот когда 
лезвия начинают рикошетить от всего, от 
чего только можно, получается такая 
стальная метель, что просто караул. Тут 
главное - чтобы самого не прибило. 

- Часто бывает? 

- У дураков - постоянно. Но вообще 
если тебя вот так убило, а твои звездочки 
через пару секунд кого-нибудь прикончи¬ 
ли, фраг все равно тебе достанется. Так 
что с риспауном не торопись. 

- Справедливо! 

- Не спорю. 

- А куда лучше стрелять? 

- Конечно - в башню! Попадание в ре¬ 
пу уносит у жертвы 105 пунктов здоровья. 
Чтобы попасть в голову, придется целить¬ 
ся на голову выше. Эффект от попадания в 
голову - как от нормальной снайперской 
винтовки. Правда, от звездочки все-таки 
можно уклониться. В альтернативном ре¬ 
жиме скорострельность выше и звездочки 
даже приобретают некоторую управляе- 

- В смысле? 

- Ну, если выстрелить и сразу смес¬ 
тить прицел, звездочка изменит траекто¬ 
рию. Подчеркиваю - это не работает в пат¬ 
че 220, только в классическом ХІпгеаІ. Ав¬ 
торы почему-то решили, что подобная фи¬ 
ча уместна только в сингле и убрали ее на 
фиг. Но вообще, таким образом в классиче¬ 
ском варианте можно стрелять за угол, ес¬ 
ли там кто-то притаился. Или напускать 
железа рикошетом. Кадр, который думает, 
что его не видно, очень сильно порадуется. 
При стрельбе за угол лучше пользоваться 
именно альтернативным способом стрель¬ 
бы по причине скорострельности. Пушка 
это очень мощная и эффективная, но тоже 
требует большого навыка в применении. 

- Ты лучше скажи, какая этого не тре¬ 
бует! - ухмыльнулся Пушистый. 

- Согласен, нету таких, - кивнул Ол- 
ком. - Новички бритвами убивают себя 
очень часто. А потому поначалу надо ста¬ 
раться не применять их в очень тесных по¬ 
мещениях, иначе выйдет себе дороже. При 
игре по Сети я стараюсь вообще не брать 




ее в руки, слишком уж часто это приводит 
к самоубийству. А вообще мастер может 
этой штукой брить чужие головы в любой 

- Шрамы - от них? - спросил Крюгер. 

- От них, от них родимых... Вообще же 
эта штука - национальное охотничье ору¬ 
жие скаарджей. 

На место Кагогіаск пришла еще более 
непонятная конструкция. 

- Фамилия? - сурово спросил Гоблин. 

- СгЕЗ ВіоКіОе, в народе именуемая 
“зеленкой”. 

- А что в ней такого биологического? 

- А вот та гадость, которой она стреля¬ 
ет. Действует оружие наподобие шприца, 

биомассы ядовито-зеленого цвета, из-за 
которой ее “зеленкой” и зовут. Стреляет 
недалеко, при соприкосновении с живыми 
существами “зеленка” немедленно взры¬ 
вается. Если не попал - комок полежит на 
полу и взорвется сам немного погодя. То 
есть бежать за кем-нибудь и стрелять ми¬ 
мо нельзя категорически. Сам же на этой 
дряни и подорвешься, а враг обхохочется. 
Надо заметить, что комки “зеленки” обла¬ 
дают эффектом детонации, при котором 
взрыв одного комка инициирует взрывы 
остальных поблизости от себя. 

- И как оно в применении? 

- Вообще СЕЗ ВіоКіІІе - один из самых 
мощных инструментов в игре, хотя на пер¬ 
вый взгляд это совсем не очевидно. В тоже 
время достаточно сложное в применении. 
Дело в том, что двух точных попаданий до¬ 
статочно для того, чтобы отправить недру¬ 
га со 100% здоровьем на тот свет. 

- Сколько здоровья отнимает? 

- Боезапас у него 100 единиц, один ко¬ 
мок отнимает 40 пунктов здоровья, если 
стрелять под ноги - немного меньше. В 
альтернативном режиме шприц усасывает 
в себя пятикратную дозу “зеленку" и вы¬ 
плевывает здоровенный ком, получение 
которого в рыло гарантирует смерть с од¬ 
ного выстрела, потому как это верных 200 
единиц отнятого здоровья. Иногда бывает 


приятно подгадить большой упаковкой в 
лифте или около выхода из двери. Но это 
только если ты мастер по применению 
этой штуки. Применение “зеленки" имеет 
смысл только тогда, когда ничего другого 
нет, или в особых случаях. 

- Например? 

задом наперед и разбрасываем за собой 
“зеленку”. Преследователю, если он не от¬ 
станет, мало не покажется. Еще можно с 
высокого места набросать зарядов вниз, на 
головы резвящимся товарищам. 

- Лучше нету красоты, чем погадить с 
высоты! - вставил Гоблин. 

- Ага, - кивнул Олком. - Достанется 
всем, парни порадуются. Как-то на одной 
карте я настолько успешно закидывал 
противников, что они уже начали прятать¬ 
ся и забиваться в щели как тараканы. Од¬ 
ному такому в щель было отправлено бога¬ 
тое количество пестицидов, которые не 
могли попасть в цель. Он уж было поду¬ 
мал, что пронесло, а тут случился детони¬ 
рующий эффект и из щели полетело уже 
совсем другое. 

- То есть маленьким кусочком “зелен¬ 
ки” можно подорвать большую кучу? 

- Так точно. Еще можно выкуривать 
засевших на балкончиках или контейне¬ 
рах снайперов, забрасывая комки снизу и 
оставаясь при этом в “мертвой зоне”. Ко¬ 
роче, основные аспекты применения свя- 


одно можно с кучи делать рокет джамп. 

- Так, а противопоказания? 

- Тоже есть. Применение осложняется 
тем фактом, что существует такая штука 
как защитный комбинезон (Іохіп зиіі), ко¬ 
торый защищает от этого оружия на все 
100%. Вообще он предназначен для приня- 

сильно помогает. А потому этой пушкой не 

тах, где есть защитный комбез (Іохіп зиіі). 
Я думаю, понятно почему. 

- А его не видно когда он одет? 

- Визуально - нет. Но если ты обгадил 
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противника “зеленкой”, а ему не поплохе¬ 
ло - быстро смени пушку. А вот если ты 
сам одет в комбинезон, тогда совсем другое 
дело. Тут можешь смело подбегать к про¬ 
тивнику вплотную (если у него нет 
ЕІакСаппоп, конечно), и забрасывать его 
дрянью. Скоропостижная смерть оппонен¬ 
та гарантируется. Некоторые продвину¬ 
тые бойцы не знакомы с защитными свой¬ 
ствами комбинезона и будут до одури за¬ 
брасывать тебя зеленью, а потом очень 
удивляться, почему ты еще жив. Если тебе 
их жалко, можешь не обращать внимания. 
Но лучше все-таки пристрелить. Чтоб не 
мучались. 

- И поосторожнее с ним в воде, - ска¬ 
зал Димонн. - Потому что в воде “зелен¬ 
ка”, не тонет, а плавает на поверхности и 
поэтому стрелять с берега в плывущих под 
водой бесполезно. Под водой тоже стре¬ 
лять бес толку, комки прозаично всплыва¬ 
ют, не причиняя требуемого вреда. Конеч¬ 
но, можно поднырнуть под противника, но 
он тебя к этому моменту, скорее всего уже 
сам пристрелит. 

- В общем и целом, пользоваться ОЕ8 
ВіоКійе имеет смысл на тех уровнях, где 

щий рулез. Бегать с “зеленкой” считается 
дурным тоном, потому как ее сильно боят¬ 
ся. Подводя итог, можно сказать следую¬ 
щее: если ты не маньяк и не ас по примене¬ 
нию ОЕЗВіоКШе - не пользуйся ею без 
крайней необходимости. 

Не успел Олком убрать страхолюдную 
химическую пушку, как Пушистый грох¬ 


нул на стол снайперскую винтовку и гарк¬ 
нул голосом Гоблина: 

- Фамилия?! 

Под общее ржание Гоблин выписал 
Пушистому подзатыльник и рявкнул сам: 

- Фамилия - Аззаиіі КіОе. 

- Так это ж тогда автомат по-нашему?! 
- недоуменно спросил Гастелло. - Или 

- Ну, не я ее так назвал! По-нашему 
это винтовка снайперская, и все дела. Вра¬ 
жьи языки нас не шибко интересуют. Уст¬ 
ройство очень мощное, валит клиента с од¬ 
ного попадания в голову, а потому основ¬ 
ной девиз снайпера “один выстрел - один 
труп” работает в полную силу. Исключе¬ 
ние составляет отожранный клиент в си¬ 
ловой броне, такого можно убрать только с 
двух попаданий. 

- Неплохо! 

- Больше скажу - отлично! Снайпер¬ 
ская винтовка - оружие для больших дис¬ 
танций. В ближнем бою из-за низкой ско¬ 
рострельности попросту бесполезна, хотя 
при умелом подходе работает и так. Если 
противник нагло стрейфится прямо у тебя 
перед носом - быстро меняй оружие! 
Впрочем, плох тот снайпер, вокруг которо¬ 
го кто-то там стрейфится. Так что после 
выстрела немедленно меняй позицию, 
ведь главное оружие снайпера - внезап¬ 
ность. Убиенный тобой враг, кипя от зло¬ 
бы, побежит тебя приканчивать туда, от¬ 
куда ты стрелял. Нет ничего смешнее, чем 
пришить его еще разок с запасной позиции 
неподалеку. Сами позиции следует выби¬ 
рать на возвышенностях, балконах и ус¬ 
тупчиках. Если место труднодоступное, 
можешь попытаться снять оттуда более 
одного клиента. В случае легкого доступа к 
позиции, после выстрела ее надо немед¬ 
ленно менять, даже если ты не попал. Если 
раненый клиент сбежал - будь уверен, что 
сейчас он вернется с серьезной пушкой. 
Если ты его убил, и он заметил откуда 
стреляли - тоже прибежит разбираться. 
Или попытается понять, где это ты засел. 




Это если он, конечно, не совсем придурок. 
Как-то раз я в одном месте грохнул одного 
и того же парня три раза подряд с интер¬ 
валом в 20 секунд. Очень уж он хотел сам 
снайпером побыть, так и тянуло его к тому 
месту, где на балке винтовочка лежала. 
Место было неплохое, только чуть выше я 
сидел. Отсюда мораль: твоя позиция не 
должна простреливаться сверху. Снайпер, 
торчащий на открытом месте - верный 
фраг для сообразительного врага. 

- Инструмент центрального боя? - по¬ 
интересовался Гоблин. 

- Да. Для засевшего в труднодоступ¬ 
ном месте снайпера “лучший друг” - чело¬ 
век с гранатометом. Быстро покинуть по¬ 
зицию ты не успеешь, а шесть гранат вее¬ 
ром тебя, скорее всего, перемелют в фарш. 
А поэтому гранатометчиков валим в пер¬ 
вую очередь. Еще полезно в засаде надеть 
антикислотный комбинезон, потому как 
есть любители бегать с СЕЗВіоКШе. В об¬ 
щем, позицию нужно менять как можно 
чаще (если, конечно, клиент не прет под 
пули косяком). Позиция может быть неяв- 


- Ну, не обязательно лезть на удобный 
балкончик, куда каждый уважающий себя 
боец просто обязан кинуть пару гранат. 
Снайпер, сидящий по горло в воде, с бере¬ 
га практически не видим. Когда он начина¬ 
ет стрелять, жертва, как правило, пару се¬ 
кунд не может сообразить, откуда стреля¬ 
ют. То же самое относится и к глубоким те¬ 
ням под каким-нибудь помостом. Можно 
залезть на большой контейнер и прики¬ 
нуться трупом. 

- Это как?! 

- Есть такая фича. Короче, лежишь ты 
на ящике “мертвым". Снизу тебя, скорее 


да никто туда обычно и не смотрит. Когда 
враг пробежал, встаешь (это примерно се¬ 
кунда) и мастерски отстреливаешь ему 
пустую башку. Обычно он не успевает по¬ 
нять, откуда стреляли. Промазал - сразу 
падай замертво. Пока враг развернется и 
прочухается, тебя уже не будет видно. 

- Здорово! 

- А еще можно встать в глубокой тени 
в углу какого-нибудь зала. Особенно если 
через этот зал часто бегают за чем-нибудь 
полезным. Это полезное, конечно, в пре¬ 
вентивном порядке надлежит собирать са¬ 
мому. Особенно радует врага снайпер, за¬ 
севший в нычке за прозрачной стеной. Ес¬ 
ли враг про тайник не знает, он даже не 
поймет, куда надо стрелять. Если знает и 
не умер с первого выстрела - быстро отту¬ 
да сваливаем. 

Если же сидеть в засаде надоело - это 
бывает когда мимо долго никто не пробега¬ 
ет - можно устроить рейд по верхнему 
ярусу уровня, заглядывая в окна на пред¬ 
мет отстрела умников, которые сидят в за¬ 
садах по углам и думают, что их никто не 


- Да, от глупости надо лечить ради¬ 
кально! 

- Само собой. Для снайпера важнее 
всего - точность прицела, а поэтому чис- 
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тить мышку надо почаще. 

- Чувствительность какую выставля- 

- Примерно 7-8 и вырубаю всякие кра¬ 
сивые эффекты. Попробуй, постреляй по 
всякому, но если дело не идет, значит, 
снайпер - не твое призвание. Переходи на 
другое оружие. 

Снайперская винтовка встала в угол, а 
на стол лег новое приспособление для ли¬ 
шения жизни себе подобных. 

- Фамилия?! - хором рявкнули дивер¬ 
санты и довольные заржали. 

- МіпіСип, подпольная кличка - газо¬ 
нокосилка. Происхождение приставки 
“мини” в названии остается загадкой, по¬ 
тому как вообще-то это пулемет. Большой 

рите. Кучность стрельбы - очень низкая, 



как и положено порядочному симулятор¬ 
ному пулемету. Прибор дает большую 
плотностью огня: фактически летящие пу¬ 
ли образуют густую свинцовую тучу. Для 


жать правую кнопку мыши и некоторое 
время подержать. За достаточно короткий 
временной промежуток доводит количест¬ 
во свинца в организме до критического 
уровня, и когда пуль в туловище становит¬ 
ся больше, чем кровяных телец, субъект 
может бодро жать на риспаун. В обычном 
режиме стрельбы при одиночном нажатии 
выпускает 5 пуль. В альтернативном - од- 
ну. 

- Одиночными стреляют только при¬ 
дурки и самоубийцы. Лучше всего стре¬ 
лять с правой кнопки мыши. Стволы рас¬ 
кручиваются практически мгновенно, а 
через секунду начинают крутиться с удво¬ 
енной скоростью. Время остановки - около 
секунды. Таким образом, открывать огонь 
нужно заранее. 

- Типа как в Оиаке II? 

- Типа да. Например, если за дверью 
кто-то бьется, то сначала желательно рас¬ 
крутить пушку, а потом ворваться и дебо¬ 
широв решительно завалить. Отпускать 
гашетку опасно - пока стволы остановят¬ 
ся, да потом снова раскрутятся... Вообще- 
то и не хочется отпускать - кто видел “га¬ 
зонокосилку” в действии, тот меня поймет. 
Полного боезапаса хватает для успокое¬ 
ния пары недругов. В узких коридорах, где 



особо не пострейфишься, наблюдается та¬ 
кой эффект: обрабатываемый субъект 
удерживается на месте градом пуль, 
жертва практически не может сдвинуться 
с места. Летальный исход наступает при¬ 
близительно через две секунды. Боезапас, 
конечно, расходуется с умопомрачитель¬ 
ной скоростью, и долго ты с этим оружием 
не побегаешь. Но результат стоит потра¬ 
ченных патронов. В общем, если есть па¬ 
троны - расстреляй их по подходящей це¬ 
ли, а потом переключись на другое ору¬ 
жие. Если патронов меньше сотни, лучше 
поискать еще - слишком велика вероят¬ 
ность того, что запас иссякнет в самый не¬ 
подходящий момент. А по ходу розыска 
можно воспользоваться другой пушкой. 
На открытой местности полезно окучивать 
большие скопления недругов, мало никому 
не покажется. Одно слово - газонокосил- 
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Во первых строках сего мате¬ 
риала, как водится, хочу выра¬ 
зить признательность за под¬ 
держку следующим активно 
мыслящим (по)читателям жур¬ 
нала: Олегу (НПр://ргоѵ8е.]итр.ги), 
Калинину Севе ака РІазН, 
ТТрІиз, Максимову Олегу ака 
ЗреІІЬіпсіег, Малоухову Игнату, 
Каііа ака ОіаЫо, 8ег§е Т. ака 
АУгаіНі, Капіо-СЗезІег, Дорофее¬ 
ву Алексею и всем-всем, кто не 
поленился взять в руки перо или 
настучать нам письмо на клаве. 
Обратная связь — великое дело 


Разбор полетов (Нави №5 

'99) 

Скажу честно, я даже не 
предполагал, что головоломка 
с бикфордовыми шнурами ока¬ 
жется настолько сложной. Вмес¬ 
то заготовленных “разгадок” 
позволю себе процитировать 
письмо Перцева Михаила ака 
Міке (г. Дубна): 

1. “Три выключателя. Пер¬ 
вым делом пронумеруем выклю¬ 
чатели: 1, 2 и, как это ни 
странно, 3. Далее, включаем 1 
и 2 выключатели и идем питъ 
чай, играть в 8іагсга/1, еіс. 
(в смысле и т.д.). 

Выпив несколько литров чаю 
и показав наглым зергам, кто 
здесь главный, возвращаемся 
к нашим выключателям и вы¬ 
рубаем 2. После чего заходим 
в комнату. Если в комнате 
светло, то управляет лампой 1 
выключатель. Если же нет, мы 
идем к лампе, сшибая в кромеш¬ 
ной темноте шкафы и стулья. 
Дойдя до нее, осторожно до¬ 
трагиваемся до лампы пальцем. 
Если после этого вы некоторое 
время скачете, держась за обо¬ 
жженный палец, сшибая ос¬ 
татки мебели и ругаясь непе¬ 
чатными выражениями, то уп¬ 
равляет лампой второй выклю¬ 
чатель. В противном случае ею 
управляет 3 выключатель”. 

2. Призывникам на заметку. 


Все очень просто — солдат ска¬ 
зал, что его расстреляют. 

Вариант Калинина Севы ака 
РІазН: "... и про пленного: ко¬ 
нечно, я не в курсе, что он ска¬ 
зал, но наверное что-то типа: 
“Делайте что хотите, 
но знайте, что за меня ото¬ 
мстят!!! Ведь вы ещё не видели 
ВЕС в действии?”. 

3. 45 минут. Поджигаем од¬ 
новременно оба конца первого 
шнура и один конец второго. Та¬ 
ким образом, первый шнур сго¬ 
рит в два раза быстрее, т.е. за 30 
минут, а второй за это время 
сгорит наполовину, и, след., дол¬ 
жен будет гореть еще 30 минут. 
Поэтому, как только первый 
шнур догорит, мы сразу поджи¬ 
гаем со второго конца второй 
шнур. Тогда вместо 30 минут 
второй шнур будет догорать 15 
минут, и мы получим как раз 45 
минут. 

Очередная порция пищи для 
мозгов будет состоять из четы¬ 
рех блюд: 

Снайпер 

Он действительно хорошо 
стреляет. Вот и на этот раз он 
повесил шляпу, добротно завя¬ 
зал глаза повязкой из плотной 
ткани, отошел на пятьдесят мет¬ 
ров, развернулся и выстрелил. 
И пуля пробила шляпу. И как 
это ему удалось? 

Шкатулка, замок, ключ 

и монета 

Вы с другом оказались на 
разных берегах реки. У вас есть 
золотая монета, которую нужно 
передать другу. У каждого из 
вас есть небольшая шкатулка, 
навесной замочек, который 
можно навесить на шкатулку, 
и ключ, который этот самый за¬ 
мок открывается/закрывается. 
Правда, замки разные. Вы не 
сможете открыть замок друга, 
а тот - ваш. 

Между берегами курсирует 
лодка, которой управляет во¬ 


ришка. Ему можно поручить пе¬ 
ревезти вещи через реку, но он 
ворует все, что плохо лежит. Т.е. 
безопасно можно переправить 
только запертую или пустую 
шкатулку. 

Тем не менее, монету можно 
переправить. Каким образом? 

Четыре покрышки 

Ваш автомобиль “обут” в че¬ 
тыре покрышки, которые могут 
выдержать пробег в 20.000 кило¬ 
метров. И в багажнике у вас ле¬ 
жат еще две покрышки, которые 
также могут продержаться 
20.000 км. Ваша задача - про¬ 
ехать 30.000. Как будем исхит¬ 
ряться? 

Скупое золото 

Жил-был странный скупой 
рыцарь, который хранил в кла¬ 
довке личный золотой запас. По¬ 
сле очередного сбора процентов 
с должников оказалось, что 
в кладовке складировано ровно 
десять стопок, в каждой из кото¬ 
рых находится по 10 одинаковых 
слитков по 10 унций весом. 

И была ночь, и рыцарь спал 
как убитый. Тем временем, 
в кладовку проник вор, который 
обработал все золотые слитки 
в одной из стопок - сточил 
с каждого из них ровно по 1 ун¬ 
ции драг, металла. 

На утро рыцарю нужно было 
выдать очередную ссуду. Обна¬ 
ружив следы воровства, он ре¬ 
шил определить, какая именно 
стопка “полегчала”. Надо также 
сказать, что весы у старого ску¬ 
пердяя от долгого употребления 
настолько поизносились, что 
сделать на них можно только од- 
но-единственное взвешивание. 

Итак, как с помощью одного 
взвешивания определить, в ка¬ 
кой из стопок находятся де¬ 
фектные слитки? 

Надеюсь, эти головоломки не 
покажутся вам ни слишком про¬ 
стыми, ни слишком сложными :). 
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Ст. о/у СоЫіп 


РС Сатег #8’99 


Данный материал был 
; Ст. о/у СоЫіп ом для популярного 
игрового сайта Оаііуіеіе^гад 
(Нир: / /ююю .даііуіеіе^гад .сот) на 


журнала РС Сатег #8’99. Мы попро¬ 
сили разрешения на публикацию по 
трем причинам. Во-первых, это - 
Гоблин, а Гоблин - это хорошо, во- 
вторых, несколько из 10 описанных 
игр еще не упоминались на страни¬ 
цах Навигатора, в-третьих, это 
отличный способ рассказать нашим 
читателям о “самом продаваемом 
в мире журнале о компьютерных иг- 

Когда-то давно, примерно год 
(а может быть и больше) тому назад, 
выдал мне Завхоз к прочтению пачку 
вражеских журналов РС Сатег. В тот 
момент они на меня произвели неиз- 
гладимейшее впечатление по всем по¬ 
зициям: качеством оформления, тол¬ 
щиной, ловкостью изложения и общей 
солидностью. 

И вот миновало времечко. Сам я за 
это время, понятно, изрядно обнаглел 
и даже малость подзажрался. Это 
в том плане, что когда сам принима¬ 
ешь непосредственное участие в про¬ 
цессе всеобщей журнализации родной 
страны, то начинаешь смотреть на ве¬ 
щи несколько иначе. Это не к вопросу 
о мифической “крутизне”, просто если 



долго чем-то занимаешься, то со вре¬ 
менем начинаешь в этом деле более- 
менее разбираться. Конечно, ни в коем 
случае, не надо забывать о том, что это 

- всего лишь мои персонально-личные 
впечатления и мнения, а не разверну¬ 
тый обзор в ретроспекции еще мини¬ 
мум десятка других точек зрения. Ко¬ 
роче, вот он - новенький журнальчик. 

Чё-как 

Толщина в 192 страницы вселяет 
твердую уверенность в том, что ин¬ 
формативность - на высоте. Так оно 
и есть. Не упущено ничего. Да еще 
и компактный диск впридачу. Плюс - 
изложено все доступно и просто. 

Очень много рекламы. У нас нигде 
столько нет. Хотя, наверно, у нас пока 
и рекламировать-то особо нечего. 
Но тамошняя реклама совершенно не 
похожа на ту дрянь, к которой при¬ 
выкли мы. То есть, если уж это рекла¬ 
ма, то от нее глаз не оторвать. Это не 
монтаж из картинок, надранных из 
приложений для Согеі Эга\ѵ с приме¬ 
сью убогих скриншотов. Все реклам¬ 
ные картинки - просто супер. 
Над каждым плакатиком изрядно по¬ 
работали художники. Не те доморо¬ 
щенные художники, которые в “фото¬ 
шопе” могут запросто даже табурет¬ 
ку нарисовать и рас¬ 
красить, а настоя¬ 
щие Художн 
Сделано все от души 
и очень умело. А уж если скриншот, 
то такой, как надо. Руки так и чешутся 

- немедленно выдрать что-нибудь и на 
стенку повесить. Спасает журнал 
только лютая необходимость возвра¬ 
щения его хозяину, который мой эсте¬ 
тический подход и душевные порывы 
одобрит навряд ли. Особо мне пригля¬ 
нулся один разворотец из БіаЫо II. 
Мда-а-а, отцы... Сомнений в правдиво¬ 
сти того, что там напечатано, у меня 
нет. Все-таки скриншотов оттуда я ви¬ 
дел изрядно. Но общее впечатление... 
Разит наповал. ВИггагсІ - это шайка 
монстров. Такое забабахать... Архи¬ 
тектура, набор различных тварей - 
нет слов. Скорее бы уже сделали, что 
ли, сколько можно тянуть! 

Кроме реклам в журнал напихана 
куча всяких открыточек, бумажечек, 
фенечек типа “ты заполни и отправь, 
а уж мы потом...”. Ну, в родной стране 
подобные задумки - полный бесполез¬ 
няк, и своих таких начинаний еще не 
будет долго. 

В общем, оформлен журнал как 
следует, приятно брать в руки. А вы¬ 
пускать из рук, так ничего и не выдрав 


на память, - наоборот, очень неприят¬ 
но. Ну, не будем о грустном. 

Бегло пролистав содержимое, 
приступаем ко вдумчивому, детально¬ 
му просмотру. Глянцевую обложку 
украшает замогутная надпись: Тор 10 
§атез оі 2000. И точно: внутри выдан 
полный расклад по наиболее ожидае¬ 
мым редакцией журнала играм 2000 
года. Какие такие игры они ждут? 

Выкрикиваю по порядку. Это 
Ггееіапсег, ТЬгопе оі Багкпезз, 
Моіосгозз Мабпезз 2, N 0 Опе Ьіѵез 
Еогеѵег, ТГ 2, Бейз Ех, Акте іп Ше 
Багк 4, Неаѵу Меіаі: Е.А.К.К.2, 
8оѵегеі§п и Ріапеі оі Ше Арез. Вот. По¬ 
вторяю: появления этих игр с нетер¬ 
пением ожидает редакция журнала 
РСС, а вовсе это никакая не самая 
крутизна. Это к вопросу насчет объек¬ 
тивности, о чем подробнее - ниже. Ну 
что, пройдемся по порядку. 

Ггееіапсег 

Наверно, многие игрывали в 1Ѵіп§ 
Соттапбег. Сам я - далеко не фанат. 
Мне всегда гораздо веселее постре¬ 
лять в бестолково суетящихся люди¬ 
шек или злобных ботов, чем сломя го¬ 
лову носиться за мельтешащими звез- 
долетиками. Однако на \ѴС л через 
Кабанское плечо в монитор смотрел 
достаточно долго, и, 
должен признать, 
был весьма и весьма 
впечатлен. В первую 
очередь - размахом проведенных ра¬ 
бот по съемке целого художественного 
фильма, ловко аранжирующего не 
сильно красочный (конечно, только на 
фоне прелестей фильма) движок тре¬ 
тьей части, В визуальном плане часть 
четвертая была заметно круче, но вот 
с фильмами там было пожиже. Тем не 
менее, следует подчеркнуть, что все 
игры серии - крайне добротные и яв¬ 
ляют собой образец для подражания. 

Создатель сериала - легендарный 
Крис Робертс. После не сильно удач¬ 
ной попытки заснять одноименный 
фильмец ІѴС (ІѴС - кстати, весьма со¬ 
мнительная аббревиатура, уж больно 
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на сортир похожа), Крис решил пре¬ 
кратить метания и взяться за дело как 
следует. Для чего организовал свою 
фирму - ІЗіфІаІ Апѵіі. Денежек ему 


нятный, а богатая такая, известная 
фирма под названием Майкрософт. 

Окрыленный раскинувшимися 
перспективами Крис говорит, что вот 
теперь-то он делает именно ту игру, 
о создании которой мечтал всю свою 
жизнь, начиная с самого раннего дет¬ 
ства. Определяющих моментов для 
осуществления мечты - ровно три 
штуки. Первый - огромное количество 
выделенной на разработку капусты, 
на которую можно построить что угод¬ 
но. Второй - повально возросшая гра¬ 
фическая мощь электронных болва¬ 
нов. И третий - конечно же, супердви- 

С визуальной частью в \ѴС всегда 
был полный порядок, однако, сейчас 
затевается что-то и вовсе небывалое. 
Во всяком случае, разработка идет 
в обстановке строжайшей секретнос¬ 
ти. Игру вообще никому не показыва¬ 
ют, а на выставках к просмотру допус¬ 
кают только строго отобранный спец- 
контингент из как следует проверен¬ 
ной публики. Те, кто видел тайную 
разработку воочию, рассказать ничего 
не могут, потому что от восторга бьют¬ 
ся на полу в конвульсиях, пуская изо 
рта пену как из огнетушителя. Если 
кто-то уже посмотрел Ггеезрасе II 
и проперся от тамошних красот, знай¬ 
те: это даже рядом не лежало. Дес¬ 
кать, в грядущей новинке есть кораб¬ 
ли размером в дюжину миль, но вы¬ 
полненные с такой тщательностью, 
что на них видно каждую заклепочку 
(те, у кого нет добротного ускорителя - 
вешайтесь). Циклопические космичес¬ 
кие станции - потрясают воображение 
еще больше, чем корабли. Битвы - ди¬ 
кий фейерверк и неописуемое буйство 
красок. Формируя пейзаж, сверкают 
и искрятся далекие галактики, попут¬ 
но наводя порчу на электронные кора¬ 
бельные приборы и сбивая с пути зве¬ 
здных странников. Прежде чем смот¬ 
реть на скрины, я сделал глубокий 
вдох, уперся ногами в пол и ухватился 
покрепче за стул. Однако в обморок не 
упал, потому что на скринах ничего 
такого супер-пупер просто нет. Види¬ 
мо - прячут пока. 

Само собой, не забыты и легендар¬ 
ные киновставочки промеж миссий. 
Их будет не просто много, а очень мно¬ 
го. Да еще и сюжет в лучших традици¬ 
ях будет особо густоветвистый. Сам 
сюжет все тот же: летаем, торгуем, 
грабим, мочим недовольных, а сами 
мы как будто хорошие. Но вот с кином 
как таковым, похоже, нас ждет нехи¬ 
лый обломидзэ. Дело в том, что Крис 
затеял снимать ролики не с актериш- 
ками, а прямо на движке игрушки. Ну, 
я не знаю... Вот ИеэсепІ 3 хоть игра 
и отличная, но ролики т: і - рвотный 


порошок. Такие ролики нам не нужны. 
Что будет во Ггееіапсег - сказать за¬ 
трудняюсь. Автор клянется, что все 
будет круто. Не знаю, не знаю... У каж¬ 
дого свое понимание крутизны, и от¬ 
ветственность за дерьмовые ролики 
ляжет на заявителя. Будем посмот- 

Не обойдется игра и без хорошего 
малтиплеера. Но не сразу. То есть он 
будет сразу, но такой, самый про¬ 
стенький, “стреляй и улетай”. А вот 
нормальный малтиплеер выпустят 
только через несколько месяцев после 
релиза, и вот там-то все будет уже по- 
взрослому. Это будет не стандартная 
месиловка в обычном беаіЬтаІсЬ-по- 
нимании, а нечто вроде ІЛІІта Опііпе 
в космическом виде: с торговлей, ре¬ 
монтными базами, собственно битва¬ 
ми, наемничеством, деньгами и борь¬ 
бой за галактическое первенство. 
Сперва и сюда сюжет хотели присоба¬ 
чить, но в связи с непредвиденными 
трудностями, похоже, плюнули. 

Одним словом - все круто, как ни¬ 
когда. Робертс не подведет, я в него ве- 
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Есть на свете много сказок и ми¬ 
фов. Но в игрушках, которые по боль¬ 
шей части строят англосаксы, пока 
в основном разрабатывается только 
европейское сказочное направление. 
Несомненно, все сказки хороши, и ев¬ 
ропейские ничуть не хуже остальных. 
Лично я страсть как люблю сканди¬ 
навские. Асгарды, Митгарды, Торы, 
Одины, Локи - и чтобы все это под ис¬ 
тошные вопли “ѴаШаІІа, Гт сотіп§!” 
Роберта Планта из Ьесі Херреііп. Обо- 

Кстати, третьего дня совершил 
просмотр х/ф “13 воин”. Ну, тоже та¬ 
кая сказка про викингов (снимались 
настоящие норвежцы и шведы), раз¬ 
ворачивающаяся на фоне суровых 
скандинавских ландшафтов (снятых 
в Канаде) при участии приблудного 
араба (испанца Бандераса). Режиссер 
МакТирнан, сценарист - Крайтон, оба 
- уважаемые люди. Как сейчас помню, 
кто-то на форуме фильмец этот срав¬ 
нивал с “Храбрым сердцем”. Люди! 
Будьте бдительны! Никому не верьте, 
это совсем не так. Ничего общего 
у этих фильмов нет. Малость подзату- 
пили в “13 воине” обои-два творца. Я 
такого от них не ожидал. Вроде оба - 
гиганты. МакТирнан заснял кучу от¬ 
личных фильмов, во главе которых та¬ 
кой блокбастер как “Хищник”. Край¬ 
тон - вообще один из самых плодови¬ 
тых, доходных и грамотных писате- 
лей-сценаристов. Но... Что-то у них не 
срослось. МакТирнан заснял одно, 
Крайтону не понравилось. А посколь¬ 
ку он там главный, то показал режис¬ 
серу красную карточку, попер его 
с поля, и сам смонтировал из готового 
материала нечто совсем другое. Полу¬ 


чилось - неважнецки. Одна только 
сцена лошадиного штурма - отличная, 
аж пол в зале трясся, я проперся от 
души. А вообще - какое-то все из 
пальца высосанное, хоть и красочное. 
Если, конечно, не считать взглядов на 
жизнь бравых викингов - это отдель¬ 
ная тема. Да еще и переводом наши 
мутанты, как обычно, все изгадили. 
Вот. Но вообще, про викингов люблю. 
Отличные были мужики. Кого заре¬ 
зать - это они тут как тут. Особенно 
мне нравится такая добрая народная 
традиция: подкрасться к дому обидчи¬ 
ка, подпереть все двери-окна, запа¬ 
лить домик и сжечь подлеца вместе со 
всей его семейкой, чтобы даже духу не 
осталось. Вот это как следует, это по- 
джигитски, это я понимаю. Европа, 

Но! Настоящие джигиты жили не 
только в Европе. Самые главные джи¬ 
гиты жили, как известно, в Японии. 
И звали их самураями. Вот про них по¬ 
чему-то игрушек так мало, что, можно 
сказать, нет совсем. А ведь парни бы¬ 
ли - будь здоров! История Японии да¬ 
тонасыщенная, что нет слов. Такой 
орел как бравый сёгун Токугава Иэясу 
- всем царям и королям пример. Озве¬ 
ревшая средневековая Европа со сво- 
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ими викингами отдыхает по полной. 
Уверен, что даже наши наиболее оди¬ 
озные монстры, типа Вани Грозного, 
и те против Токугавы не потянут - на¬ 
столько он был свиреп, жесток и нео¬ 
писуемо коварен. 

И фильмы про джапанизов обо¬ 
жаю. Да что-то к нам их совсем не ве¬ 
зут, бараны. Хотя достоверно извест¬ 
но, что снимают их очень много. 
Не всякую чушь ниндзяйскую, а нор¬ 
мальные фильмы про бравых самура¬ 
ев. Мне тут недавно задарили “Санд- 
зюро” Куросавы с Тосиро Мифунэ 
в главной роли - так ведь это просто 
праздник какой-то! Как они там здо- 
ровски все рычат (японский язык - во¬ 
обще отдельная песня, эти фильмы 
можно “смотреть” с завязанными гла¬ 
зами), как бегают, скачут... А уж как 
саблями машут - вообще полный атас! 
После просмотра наивных скачек Ми¬ 
хаилы Боярского с вшивой шпажон- 
кой, японские рубки на мечах потря¬ 
сают воображение. А дуэли... Финаль¬ 
ная заруба на мечах - это прямо-таки 
готовая хрестоматия кинематографи¬ 
ческой крутизны. Снято - бог знает 
когда, в пятидесятые годы, а смотрит¬ 
ся так, что и сейчас далеко не каждый 
фильм можно сравнивать. Эх... Мате¬ 
риал богатейший, но до нас кроме мек¬ 
сиканского отстоя все равно ничего не 
доходит. 

Но есть такая мощная фирма 
Ассіаіш. Известна тем, что на века по¬ 
крыла себя несмываемым позором пу¬ 
тем выпуска такого шедеврального от¬ 
стоя как Тигок раз-два. Но теперь 
Ассіаіш встала на путь исправления. 
Образумившись, она первым делом 
решила ликвидировать зияющий про¬ 
вал между Востоком и Западом. Раз¬ 
рабатываемая игрушка ТНгопе о і 
Эагкпезз - это что-то вроде Диаблы, 
но только по японским мотивам. 
То есть до настоящих самураев все- 
таки пока еще не добрались, но вот до 
мифов уже дошли. Конечно, понятно 
всем и каждому, что зоофилы-диноза- 
вролюбы из Ассіаіш до того, чтобы по¬ 
строить такую вот хорошую игрушку, 
самостоятельно никогда бы не допет¬ 
рили. И правильно понятно. Потому 
что делают ее вовсе не они, а совсем 
другая контора, которую Ассіаіш при¬ 
грела под своим волосатым крылом. 
Усыновленная контора называется 
СИск Епіегіаттепі. И вот фиг бы вы 
догадались, но состоит она из народа, 
не так давно сбежавшего из Вііггагсі. 
А возглавляет ее бывший главный 
программер Диаблы - Дорон Гартнер. 
Честно - я сам обалдел. Вот уж никог¬ 
да не думал, что из Вііггагсі тоже люди 
бегают! Да не просто люди, а титаны 
такого калибра. Но - тем не менее. Бе¬ 
гут, блин. 

И при этом не забывают, конечно, 
прихватить с собой наилучшие твор¬ 
ческие наработки. Гартнер рассказал, 
что, уйдя из Вііггагсі, личный состав 


дезертировавших быстренько поды¬ 
тожил все то, что они хотели, но в силу 
различных обстоятельств не смогли 
вставить в Диаблу. Именно эти мысли 
и задумки залегли в основу новой 
асііоп/КРО, каковой и будет ТНгопе о( 
Пагкпезз. Вид - как у Диаблы, да и об¬ 
щая игровая концепция та же. 

Запутка там простая: жил-был 
даймё (это князь такой японский). 
И вот как-то раз он обожрался какой- 
то дряни и озверел. Пока не ясно: не то 
гейши засланные ему клофелина в чай 
подлили, не то местные барыги сакэ 
бадяжное завезли (типа “красная ша¬ 
почка”). В общем, превратился даймё 
в демона. Ну и гадит теперь всем, как 
положено. Наша задача - дать этому 
паскуднику укорот. Сюжет развер¬ 
нется на шести уровнях и закончится 
финальной битвой в белокаменной ци¬ 
тадели даймё. 

Гарантируется наличие огромного 
числа старой доброй японской нечис¬ 
ти. Япония не принимала христианст¬ 
ва, и поэтому там всех своих демонов 
помнят, любят, почитают И'уважают, 
так что недостатка в экзотических 
противниках не будет. Всего в игре 
1.600 экранов, что есть весьма немало. 
Четыре вида самураев, за которых мы 
играть будем. Куча квестов. Ходить 
можно будет всемером, таская за со¬ 
бой “ботов” и отдавая им различные 
команды. Играть можно за любого из 
них, постоянно переключаясь между 
персонажами. Дэсматч тоже задуман 
необычный, совсем не такой как в Ди- 

Честно скажу - заинтриговали. 
Хотелось бы посмотреть. 
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В силу того, что я достаточно долго 
работал водилой, никакие гонки я не 
люблю, а потому не сильно знаю, чем 
так уж была хороша часть первая ММ. 
Но вторая журналом нахваливается 



Типа на каждой карте по 40.000 де¬ 
ревьев и кустов, строго просчитанных 
и грамотно посаженных. Уровень гра¬ 
фики таков, что, мол, жены разработ¬ 
чиков уже сейчас не могут отличить 
игру от прямого репортажа с мотого¬ 
нок - настолько в игре все реалистич¬ 
но. Я бы на их месте поостерегся де¬ 
литься подобными наблюдениями. По¬ 
мню, ко мне как-то приехал знакомый 
из Узбекистана, так он долго думал, 
что игрушка РІГА - это прямой теле¬ 
репортаж и тихо повизгивал за спиной 
Кабана, сильно переживая за игру 
парней. Еле удалось уговорить чувака, 

образительность жен я лучше вообще 
помолчу. 

Но картинки ММ2 и вправду хоро¬ 
ши. Скажем, квадратных колес у мо¬ 
тоциклов нигде не видно. Сами мото¬ 
циклы - от лучших производителей, 
все как положено. Горы всяких наст¬ 
роек. Любую тачку можно самостоя¬ 
тельно раскрасить. Плюс выдан ре¬ 
дактор для самостоятельного строи- 

Сильный упор делается на отработку 


















катастроф и мотоциклокрушений. 
Тщательно прорабатывается взаимо¬ 
действие летящего тела с грунтом, 
а так же сопутствующие полету пере¬ 
ломы рук и ног, пробивание голов. Де¬ 
скать, когда грохнешься, тебя так за- 
колбасит - любо-дорого смотреть! Че¬ 
стно говоря - даже читать про это не¬ 
приятно, хоть я и спокоен в этом пла¬ 
не. Зачем нужны такие зверские по¬ 
дробности в веселых гоночках - не по¬ 
нимаю. 

Не будет забыт и малтиплеер. Там 
тоже грозятся поразить всех наповал, 
так что все те, кто гонки на мотиках 
любит, похоже, погоняют от души. 

Но Опе Ііѵе$ Рогеѵег 

Все мы помним мощную игруху 
Віоосі. Многие, наверно, помнят и ме¬ 
нее мощную игруху Віоосі II. Многие, 
кстати, вторую вообще за игруху не 
считают ввиду ее полнейшего убоже¬ 
ства, но мне она, тем не менее, понра¬ 
вилась. Хотя и сделана была настоль¬ 
ко топорно, что нет слов. Но ребята из 
фирмы Монолит почему-то решили, 
что это есть круто. И даже принялись 
предлагать всем желающим свой све¬ 
жеиспеченный движок по имени 
ЬШіТесЬ, на котором и были построе¬ 
ны Віоосі II и ЗЬодо. Ну, Шога в моем 
понимании - это вообще не игра, но, 
тем не менее, движок свой они всем 
желающим предлагали еще до того, 
как выпустили игры. Не помню, взял 
его кто-то или нет. Меня терзают 
смутные сомнения. Но работа шла, 
Монолит доработал свое детище и вы¬ 
шел на новый уровень, изготовив 
ІлІІіТесЬ 2. Конечно, изменилось очень 
много, но на всех картинках четко вид¬ 
но, что это все тот же Віоосі П. Несмот¬ 
ря на перечисляемые абзацами досто¬ 
инства, никаких положительных эмо¬ 
ций этот движок не вызывает. Но вот 
теперь на его базе строят игру под ра¬ 
бочим названием N 0 Опе Ьіѵез 
Рогеѵег. 



Будет это очередной шутер от 
первого лица, но не обычный “догнать 
и убить”, а нечто про шпионов, типа 
как про Джеймса Бонда. То есть не 
шквальный огонь на бегу, а сперва на¬ 
до куда-то там прокрасться, потом 
что-то стырить, потом убежать и все 
такое. Бесшовные переходы из закры¬ 
тых помещений под открытое небо. 
Гонки на машинках. Продвинутый ин¬ 
теллект врагов... После монстров из 
Віоосі II я еще ничего тупее не видал, 
так что здесь им будет нетрудно дело 
подправить. Научат монстров хотя бы 
поворачивать рыло при подходе про¬ 
тивника - и то бешеный успех гаран¬ 
тирован. 

Короче, я от этого проекта не 
в восторге. Тем более что Уилсон, от¬ 
ветственный за разработку второго 
“Блада”, из Монолита ушел. 

Теаш РогГге55 2 

Ну, тут уже столько сказано-пере- 
сказано, что и не знаю, чего бы доба¬ 
вить. Меня больше всего порадовало 
то, что вместе с игрой будут прода¬ 
ваться наушники с микрофоном. В са¬ 
мой игре присутствует прога типа 


“Роджера Вилки", так что воткнем все 
приспособления в звуковую карту 
и будем через нее друг с другом гута- 
рить, что есть очень и очень правиль¬ 
но. Разработчики гордо подчеркивают 
то, что губы модели в точности повто¬ 
ряют движения губ говорящего игро¬ 
ка. Как этого добиваются - не сильно 
понятно, но вообще, звучит интересно 
и выглядит отлично. 

Интересует одно: ее (ТР2) вообще 
когда-нибудь выпустят или нет? Я 
уже притомился ждать. 

Конечно, все помнят и знают Джо¬ 
на Ромэру, ударника долгостроя века 
под названием Дайкатана (Дай-ка, Та¬ 
ня!). Кстати, недавно он тут опять вы¬ 
дал интервью о том, что у него все на 
мази и вообще идет как нельзя лучше. 
Ну, спору нет, ему виднее. Я так и не 
сомневался ни секунды, что у него все 
как обычно - сплошной ништяк. 
При таких-то бабках - конечно. Одна- 
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ко в недрах его конторы КШ Біогт ра¬ 
ботают и над другими, менее скан¬ 
дальными, но не менее многообещаю¬ 
щими проектами. Один из них - Беик 
Ех. 



Это - ролевик от перво¬ 
лица. Герой - секретный 
агент теневого ООН, орга¬ 
низации под названием 
ТШАТСО (юнайтид 
нэйшнз анти-тэр- 
рорист коэлишн). 

первое за- 


наркомафией, 
в ходе которой 
агенту прихо- 


снаружи ка¬ 
жется. Вскоре вы¬ 
плывают наружу : 
ужасные факты, 
и выясняется, что на і 
планете действует 
кто-то страшный : 

торый раз намере- I 
вающийся порабо¬ 
тить беззаботное : 
человечество. Мир 
Бейз Ех не очень ве- 

точно небольших (по 
сравнению с другими) 

:е они до предела интер¬ 
активны и насыщены. 

Герой наш крепок и, в соответст- ! 
вии с законами КРО, обладает некото- і 
рой суммой качеств, которые можно 
регулировать и наращивать, а именно: 
силой, ловкостью, стойкостью к уда¬ 
рам по башке и проч. Те, кто играл хо¬ 
тя бы в Зузіеш ЗЬоск II, поймут, о чем 
идет речь. Кто в него не играл - бро¬ 
сайте все на фиг и идите уже, играйте. 
Такие игры как 582 появляются край¬ 
не редко, и пропускать их - преступ- : 
ное легкомыслие. Кстати, главный ди¬ 
зайнер Бейз Ех - Уоррен Спектор - 
приложил руку к созданию первого 
88, так что дело находится в надеж¬ 
ных' руках. Так вот, учитывая то, что 
можно наращивать различные способ¬ 


Ж 



ности героя, проходить игру можно 
будет по-разному: либо бить хари, 
по всем стрелять и ломать двери, либо 
тихой крысой ползать по канализаци¬ 
ям - возможности готовы на любой 
вкус. Это есть хорошо, потому что 
приятно пройти хорошую игрушечку 
по второму разу свежим способом. 

Игру делают на круто модифици¬ 
рованном анрыловом движке, что само 
по себе гарантия отличного внешнего 
вида. А если учесть, что Эпик немед- 

нарабатывает (типа изменений движ¬ 
ка под ЦТ), то и вовсе хорошо должно 
получиться. 

Бейз Ех, в отличие от Дайкатаны, 
никакой не долгострой. Все идет по 
плану, ждем спокойно. 

АІопе іп гііе Оагк 4 

Здесь ничего хорошего сказать не 
могу. Когда все играли в часть первую, 
компа у меня не было, потому прелес¬ 


тей данного жанра я не понимаю и ни¬ 
каких восторгов не испытываю. Пред¬ 
ложенный в качестве образца 
Везісіепі Еѵіі в двух частях у меня ни¬ 
чего кроме рвотного рефлекса не вы¬ 
зывает. Хотя вот БбабодаМап - мне по¬ 
нравился. Дело там, похоже, в звуке, 
который очень много добавляет в лю¬ 
бую игру. Кстати, всем рекомендую не 
жлобиться, а накопить деньжат и при¬ 
купить себе нормальные звуковые 
карты и колонки. Эффект присутст¬ 
вия - потрясающий. Не пожалеете. 
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Сюжет АІШ4 стандартный. Дейст¬ 
вие развернется в очередной забро¬ 
шенной усадьбе на островке возле бе¬ 
регов Калифорнии. Биться будем от 
лица все того же Эдика Кернби. Коро¬ 
че, при нынешней скачущей вперед 
дикими прыжками технологии, люби¬ 
тели жанра могут ожидать чего-ни¬ 
будь интересного, хоть я и сильно 
в этом сомневаюсь. Ну, одним словом - 
продукт на любителя. 

Неаѵу Ме*аІ: Г.А.К.К.2 

А это - первый “птенец Керенско¬ 
го”, первая игрушка на двигле от ОШ. 
Строит ее Ритуал Энтертейнмент. 
Хапнув горя со своим суперхитом 8Ш, 
который перед самым выпуском в свет 
за каким-то бесом срочно портировали 
с движка 01 на движок ОН, и который 
по этой причине оказался таким сы¬ 
рым и неправильным. Теперь команда 
решила сразу начать с самых совре¬ 
менных технологий. Кстати, горбатый 
8ІИ потом упорно доделывала и ис¬ 
правляла команда 2015, выпустившая 
адд-он 1Уа@ез оі 8іМ Продолжение 
у них получилось гораздо лучше, чем 
оригинал, так что тем, кто не пробо¬ 
вал, настоятельно рекомендую. А сей¬ 
час они к нему еще и СТР приделыва¬ 
ют. 8Ш СТР - вообще вещь приколь¬ 
ная, а \Ѵо8 СТР - еще веселее, есть там 
некоторое количество свежих, очень 
интересных задумок. Любителям ре¬ 
комендую не пропускать. 

Так вот, Неаѵу Меіаі: Р.А.К.К.2. 
В основе игры - некие комиксы о по¬ 
хождениях какой-то неописуемо кру¬ 
той телки в постапокалиптическом бу¬ 
дущем. По причине того, что вырос я 
при советской власти, которая строго 
не допускала идеологических дивер¬ 
сий со стороны вражеской культуры 
и всячески препятствовала проникно¬ 
вению на территорию страны Советов 
всяких там комиксов-гомиксов, дан¬ 
ная область поп-арта для меня - за¬ 


гадка. Видимо, не осталось уже во мне 
чего-то такого, совсем детского, чтобы 
радовали меня гомиксы о похождени¬ 
ях черепашек-ниндзя и прочих уро¬ 
дов. Но на западе данная отрасль раз¬ 
вита очень сильно, а потому часто от¬ 
рабатывается во многих фильмах 
и теперь вот в играх. 

Значит, есть такая вселенная 
Ме11іп§ Роі. К созданию приложил ру¬ 
ку небезызвестный Кевин Истман, со¬ 
автор-прародитель легендарных че¬ 
репашек. Игру делают “от третьего 
лица”, что сразу отталкивает и за¬ 
ставляет усомниться в том, что это не¬ 
что стоящее. Уж на что мне нравится 
Негеііс и Нехеп во всех их проявлени¬ 
ях, но вот поиграть в Негеііс II с этим 
видом “через задницу” смог заставить 
себя с трудом. Ну, да, смотрится все 
круто. Ну, да, драки на “блэйдах” - от¬ 
личные, тоже смотрятся прекрасно. 
И дэематч там хоть и необычный до 
крайности, но интересный. Но вообще- 
то хотелось бы увидеть нечто другое, 
более привычное. Из собственных 
глаз. А такой вот вид - “от третьего ли¬ 
ца” - он совершенно игрушечный и не 
вызывает никаких сопереживаний. 
То есть смотришь на человечка как на 
муравья какого-то. Ну, бегает. Ну, суе¬ 
тится. Ну, убил кого-то. Никаких эмо¬ 
ций. И не страшно, и не радостно ни 
разу. А красОты... А что красОты? Вон 
ТЬіеІ - весь горбатый, никакими кра- 
сОтами не отягощен, а пугает - до по¬ 
носа, и играть в него так интересно, 
что не оторваться. И 882 - то же самое. 
А вот Негеііс II с “третьим лицом”... 
Кстати, его и продали всего-навсего 
15.000 коробок, что вообще - полный 
крах разработки. О чем это говорит? 
Не нужны суровым бойцам такие игры 
с такой перспективой - вот и все. 

Но в случае с Неаѵу Меіаі: 
Г.А.К.К.2, конечно, все немного не так. 
Во-первых, играть мы будем за тетку, 
что мигом привлечет к игре стада по¬ 



хотливо почесывающихся подростков. 
Имеется яркий прецедент с Лариской. 
Ричард “Ьеѵеіогсі” Грэй - начальник 
Ритуала - постоянно норовит просу¬ 
нуть в игры эротичных теток, да все 
у него как-то половинчато выходит, 
ни то ни сё. Брал бы лучше пример 
с Хаігіх - вот у кого со смелостью все 
в порядке! Что ни слово в Кингпине - 
то в три этажа и строго по матери, что 
ни телка - то просто праздник. А тут... 
Ни тебе приятных округлостей, ниче¬ 
го. Даже название почестнее дать не 
могут. Ну что это такое - Г.А.К.К.2? 
Несерьезно... Хоть и грозятся они, что 
игра будет предназначена строго для 
таіиге-аудитории, да что-то не ве¬ 
рится. 

Короче. Игра от третьего лица на 
изрядно модернизированном (уже!) 
движке <2111. Битвы будут идти на ме¬ 
чах. Кроме того, надо будет постоянно 
вести переговоры с теми, кто тут же 
болтается по уровням, те есть жанр 
у нас асііоп/айѵепіиге. Способности 
движка выдавать на обзор графичес¬ 
кие прелести никаких сомнений не 
вызывают, картинки уже сейчас вы¬ 
глядят прекрасно. 

Но, честно говоря, что касается 
драк на саблях, я уж лучше подожду 
Кипе, которую делают ребята сбежав¬ 
шие из Каѵеп, имеющие за плечами 
вышеупомянутую серию Негеііс & 
Нехеп. Уверен, что там битвы будут 
выглядеть гораздо реалистичнее, по¬ 
тому что опыта у ребят поболее. Хотя - 
и Кипе тоже от третьего лица... Всеоб¬ 
щее помешательство! 

Зоѵегеідп 

Есть такая команда - Ѵегапі 
Іпіегасііѵе. Если кто не знает - это 
контора, построившая ЕѵегСЗиезІ, гло¬ 
бальный онлайновый ролевичок. Ими 
принято жесткое решение отработать 
чуть ли не все онлайновые направле¬ 
ния в играх, и вот сейчас они делают 
онлайновую стратегию в реальном 
времени - Зоѵегефп. 

Игра представляет собой ядреную 
помесь Эіріотасу (не пробовал, 
не знаю), Сіѵііігаііоп (все знают) 
и Соттапй & Сопциег (без коммента¬ 
риев). Есть мир, в котором мы живем 
и воюем. Вселенная 8оѵегеі§п - это не 
что-то плоское и непонятное, ограни¬ 
ченное краями карты, а настоящая, 
круглая планета. А на ней - горы, ре¬ 
ки, океаны, равнины и прочая ботва - 
все как на самом деле, смотри С&С, 
только еще круче. При этом можно за¬ 
просто менять точку обзора: выгля¬ 
нуть из пулеметного гнезда, посмот¬ 
реть в реальном времени на сражаю¬ 
щиеся танчики, у которых видно даже 
пулеметики, которые колбасит при от¬ 
даче, а можно взмыть в небеса и гля¬ 
нуть на все зорким оком с орбиты. Тех¬ 
ника - самая разная, начиная от все 
тех же танчиков и заканчивая громад¬ 
ными авианосцами, под завязку наби- 
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тых штурмовиками/истребителями. 
Боевые действия строятся с учетом ре¬ 
льефа, времени суток и погодных ус¬ 
ловий. Количество играющих на одной 
планете - 500 (пятьсот) человек. 

Как и в реальной жизни госу¬ 
дарств, основа игры - дипломатия. 
То есть на первом месте - договоренно¬ 
сти с окружающими. Силы будут за¬ 
действованы такие (вдумайтесь - пять¬ 
сот человек), что напасть и победить 
в одиночку - нереально. Сперва надо 
как следует развиться, потом заклю¬ 
чить пару военных союзов, отожраться 
объединенными усилиями, а уже по¬ 
том стремительно напасть на мирно 
пасущихся соседей. Однако и враг при 
этом, как правило, тоже не дремлет, 
так что битвы будут страшные и про¬ 
должительные. Длительность плане¬ 
тарных баталий на огромных фронтах 
предполагает большие временные за¬ 
траты. Пока что не принято оконча¬ 
тельное решение о том, как их строить 
в перерывах на работу и сон сражаю¬ 
щихся: то ли доверять искусственному 
интеллекту, то ли союзникам. Искус¬ 
ственный интеллект - сами понимаете, 
он там без нас такого накуролесит, что 
потом вообще спать не придется. А со¬ 
юзнички, как и все нормальные люди, 
постоянно склонны к изменам и преда¬ 
тельствам. Это - массовые предатель¬ 
ства - второй основной аспект игры. 
Можно будет договориться с кем угод¬ 
но и о чем угодно, заключить любую 
договоренность. А потом взять и слить 
информацию о союзнике кому-то дру¬ 
гому, предать старого товарища и вме¬ 
сте с новым “другом” на старого гурь¬ 
бой напасть. Все как в жизни! Но вооб¬ 


ще количество предательств будет от¬ 
мечаться особым статусом игрока, так 
что все будут видеть, кто кого сколько 
раз опрокинул и сдал. Очень, кстати, 
жизненно, мне нравится. Вот оно, ис¬ 
тинное мурло-то людское, тут наружу 
и повылезет. 

Общение будет происходить через 
нечто похожее на ІКС. В процессе об¬ 
щения можно будет незаметно для 
партнеров по союзу подпускать в чат 
других, гораздо более полезных ребят, 
внимательно подслушивающих и под¬ 
сматривающих. Кроме того, можно бу¬ 
дет засылать в чужие города своих 
шпионов и вынюхивать, что там тво¬ 
рится. При росте личного икспириенса 
чужих шпионов можно будет вычис¬ 
лять, а при очень большом росте - кор¬ 
ректировать всю отправляемую ими 
информацию, прогоняя противнику 
дезу и выставляя ситуацию так, как 
это надо самому. Непонятно, зачем та¬ 
кие сложности придумывают. Бороть¬ 
ся с подобными вещами крайне просто, 
а затраты труда - неописуемые. 

Честно говоря, я уже даже не знаю 
- удивляться или что. Практически все 
новые онлайновые проекты имеют та¬ 
кой зверский размах и настолько нео¬ 
писуемую тщательность проработки, 
что впору уже бросать все на свете 
и заниматься только играми. По-мое¬ 
му, мы стоим на пороге чего-то на¬ 
столько глобального, что изменит 
жизнь человечества коренным обра¬ 
зом. Причем - очень скоро и не совсем 
понятно как. 

РІапеІ оі (Не Аре$ 

Есть такая книжечка Пьера Буля 
“Планета обезьян”. Кто не читал - для 
общего развития рекомендую. Не то 
чтобы сшибает с ног, но достаточно ин¬ 
тересно. Я ее совсем мелким читал, и, 
помню, понравилась. Особливо один 
момент запомнился. 

Обезьянскую запутку все знают? 
На всякий пожарный даю вкратце. 
Прилетает исследовательский корабль 
с людьми на одну “неизвестную” пла- 
нетку. А там всем на свете заправляют 
занявшие место людей обезьяны, а лю¬ 
ди - они теперь вместо мартышек, оди¬ 
чали напрочь. Все поменялось места¬ 
ми. Ну, вот про то, как один паренек 
там промеж внезапно поумневших ма¬ 
как болтался, вся книга и рассказыва- 

А запавший мне в память момент 
был такой. Главного героя обезьяны 
изловили и держали в исследователь¬ 
ской лаборатории, вроде как у нас обе¬ 
зьян. И вот к нему в клетку посадили 
дикую, местную человеческую самку, 
которая по уму - чистая обезьяна (кхм- 
кхм). Паренек, который вообще-то на 
самом деле человек ученый и грамот¬ 
ный, вынужден был с ней возюкаться, 
потому что других людей там нет. 
А она еще и симпатичная была, дрянь 
такая, то есть нравилась ему сильно 


несмотря ни на что. Но поскольку он 
был человек воспитанный и даже из¬ 
быточно образованный, то не мог схва¬ 
тить ее, как настоящий джигит, прямо 
посреди клетки, на глазах у изумлен¬ 
ных обезьян-исследователей. Не мог 
через себя переступить. Обезьяны за 
ним, кстати, постоянно наблюдения 
научные вели. Ну и вот, ничего у него 
с ней не получалось. А обезьяны реши¬ 
ли, что он вообще неспособный. И поса¬ 
дили в клетку напротив такого же ди¬ 
кого как телка мужика. Мужик ее, как 
только увидел, так сразу бросился 
в брачный перепляс! Заломил нижний 
брейк и все такое, как это положено 
у животных перед случкой. А эта овца, 
как увидела, что мужика в клетке на¬ 
против так колбасит, так и раста-а-ая- 
ла, и тоже заплясала. Тьфу! Живот¬ 
ное... Ну, а обезьяны давай телку ско¬ 
рее в другую клетку переводить, к на¬ 
иболее активному самцу. А наш-то 
враз смекнул, чего все эти сволочи от 
него хотят... Но ведь он-то - Человек! 
Но мысль о том, что без бабы будет еще 
хуже, оказалась сильнее. И тогда он 
заплакал от унижения и начал танце¬ 
вать. Плакал и плясал, плакал и пля¬ 
сал... И сразу эта дура, как обрадова¬ 
лась, как кинулась к нему - и обезьяны 
не стали ее переводить. 

Когда я это читал, мне было лет де¬ 
сять. Но запомнил на всю жизнь. 
И с тех пор я никогда ни на какие тан¬ 
цы не ходил и ни перед кем не плясал, 
как шимпанзе перед случкой. Ибо не¬ 
достойно это человека. Нехай сами 
пляшут. И, что самое интересное - ре¬ 
гулярно такое бывает. Пляшут, блин... 
Ну, да ладно. 

В общем, книжка эта очень знаме¬ 
нита. Тридцать лет назад по ней сняли 
фильм, имевший большой коммерчес¬ 
кий успех. На волне ажиотажа сделали 
четыре продолжения, один телесери¬ 
ал, многосерийный мультик, нарисова¬ 
ли кучу комиксов-гомиксов и прочего 
добра. Ну, как обычно - развили целую 
обезьянскую отрасль. Отдельные про¬ 
явления даже у нас по ящику показы¬ 
вали, так что многие наверняка смот¬ 
рели. И вот теперь - игрушка. 

Жанр - экшн/адвенчер, то есть бе¬ 
готня с разговорами. В основе сюжета 
все то же самое, что и в книге: мужик 
попадает на планету где арен гиіе (хе- 
хе). Злые обезьянищи сажают нашего 
мужика в тюрягу, но он оттуда ловко 
сбегает. С этого момента все уже пой¬ 
дет по-другому, не как в книге. Персо¬ 
наж выбираем один из трех: здоровый, 
ловкий или нормальный, так что тоже 
проходить можно будет немного раз¬ 
ными способами. Способности движка 
воображение не поражают, но вообще 
все на должном уровне. Будут и разго¬ 
воры, и загадки, и квесты, и прочая 
фигня. Из монстров, кроме озверевших 
шимпанзе, нам будут противостоять 
огромные бабуины, мандрилы-убийцы, 
крысы-мутанты, гигантские летучие 











мыши и гиены. Круто. Разрабатывает 
все это фирма Ѵініѵаге, причем следу¬ 
ет отметить - на собственном движке. 

С трудом сдерживая тошноту, пре¬ 
дупреждаю: все это - опять от третьего 
лица. 

Рейтинги 

С интересом поглядел на то, как 
оцениваются игрушки. Вообще тема 
это больная. Причем - неизлечимо. Кто 
бы и что бы там не говорил, а “объек¬ 
тивный” рейтинг - это что-то из облас¬ 
ти чистой фантастики. Поборники ми¬ 
фической справедливости, ведущие 
жестокие словесные баталии на эту те¬ 
му, постоянно выпускают из вида 
тройку-четверку важнейших, тесно 
взаимосвязанных аспектов обсуждае¬ 
мого предмета. 

Номер первый. Обзоры игрушек 
пишут живые люди, а не роботы. Каж¬ 
дый автор имеет те или иные личные 
предпочтения. Например, человеку 
изо всех стратегий больше всего нра¬ 
вится ДѴагСгаН II. Просто в силу того, 
что он (\ѴС II) такой сказочный и при¬ 
кольный. И никто не переубедит его 
в том, что ЗІагСгаЙ хоть чем-то инте¬ 
реснее. Да, в 8С есть куча полезней¬ 
ших технических доработок. Да, там 
реализовано многое из того, чего так 
остро не хватает в ЛѴС II. Но, не смотря 
на это, человеку играть в \ѴС II на по¬ 
рядок интереснее. Ну, и? - спросишь 
ты. А я отвечу: да, этот человек может 
грамотно рассказать про ЗС, но при 
этом в обзоре везде будет просвечи¬ 
вать его непреодолимая любовь к ор¬ 
кам, безжалостно пускающим под нож 
убогих людишек, а вместе с ней - ост¬ 
рая неприязнь к пушечкам-танчикам. 
В общем, одному нравится средневеко¬ 
вый ТЬіеІ с его тихими подкрадывани¬ 
ями и аккуратной стрельбой из-за уг¬ 
ла, а другому нравятся дикие, ураган¬ 
ные расправы в техногенном ОООМ на 
уровне сложности пфЫшаге. Для пер¬ 
вого ЭООМ - полная шизофрения, 
а для второго ТЬіеІ - тоскливый, за¬ 
нудный отстой. Не игра - и все. Как от 
этого уйти? А никак. Нельзя - и все. 
Так у человека башка устроена. 

Номер второй. Жанровые предпо¬ 
чтения. Кому-то нравится поп, кому-то 
попадья, а лично мне - поповская доч¬ 
ка. Один любит экшен от первого лица, 
другой - от третьего. Примирить их не¬ 
возможно в принципе. Если первый бу¬ 
дет писать про Лариску, то весь обзор 
будет состоять из ругани по поводу от¬ 
стойной стрельбы и бесконечной ду¬ 
рацкой прыготни. Если второй будет 
писать про <2иаке І-П-ІІІ, то весь обзор 
будет состоять из ругани по поводу от¬ 
стойной визуализации стрельбы и убо¬ 
гих прыжков. Кто тут прав? Наверно 
оба. Просто это разные люди. Если же 
им поручить разглядывать духовно- 
близкие жанры, то и здесь от уклонов 
не уйти. Вот любит гражданин ТотЬ 
Каісіег - и все тут. А другой - обожает 


<2иаке. Тут оба зальются соловьями, 
но желанной объективностью не будет 
пахнуть и тут. Про любителей страте¬ 
гий, авторитетно рассуждающих про 
экшен (и наоборот), я вообще молчу. 
Хотя парни тоже имеют право. 

Номер третий. На любого автора 
всегда давит его игровой опыт. Теоре¬ 
тически есть две разновидности пишу¬ 
щих: человек опытный, много посмот¬ 
ревший и осознавший, и человек нео¬ 
пытный, смотрящий на все свежим, не¬ 
замутненным взглядом. Вот описыва¬ 
ют они одну и ту же игру. У незамут¬ 
ненного - только щенячий восторг по 
поводу того, что он впервые увидел. 
Ну, надо же, вот ведь какие бывают иг¬ 
рушки! Непрерывный, неописуемый 
экстатический крик о том, что он впер¬ 
вые увидел. Он захлебывается от вос¬ 
торга при виде каждой фичи, все ему 
видится здоровским и прекрасным. 
Второй все это уже видел. Он хладно¬ 
кровно швыряет игру на рабочий раз¬ 
делочный стол, грубо распинает ее, 
приколачивая ржавыми гвоздями, 
привычно рассекает беззащитную 
тушку вострым ножиком и, брезгливо 
оттопырив нижнюю губу, цинично ро- 

под раздачу игрушечки. Все это он уже 
сто раз видел и столько же проходил. 
Его не интересует то, что уже сто раз 
было раньше. Его интересует другое: 
а есть ли здесь что-нибудь эдакое, но¬ 
венькое, небывалое? Например, в ОШ 
его интересуют только кривые поверх¬ 
ности. И вдруг выясняется, что они во¬ 
все и не кривые, а только кажутся та¬ 
кими. Все, игра для него больше не су¬ 
ществует по причине отсутствия нова¬ 
ций, остальное - побоку. Если же нечто 
новое все-таки есть, спец слегка изо¬ 
гнет бровь - ну надо же... Смотри-ка 
ты... И похвалит за это. Но - не более то¬ 
го. Никаких криков и восторгов по по¬ 
воду того, что есть стандартного, но, 
тем не менее, - отличного. Одно брюз¬ 
жание: то монстры тупые, то рельеф 
не трехмерный, то еще чего-то не так. 
Кого из них надо слушать? А фиг его 
знает. Кто из них прав? Наверно - оба. 

Номер третий отягощен еще одной 
характерной авторской чертой. Имя ей 
- занудство. Это вообще-то отдельная 
песня, но и ее необходимо принимать 
во внимание. Данная черта ярко прояв¬ 
ляется в том случае, если автор играет 
еще со времен чудо-компьютера “Спе- 
ктрума”. Стоит выйти чему-то новому, 
как тут же начинаются воспоминания 
на тему “а вот раньше были игры” - 
и понеслась. Все сравнения супертех¬ 
нологичных новинок проводятся с ка¬ 
кими-нибудь хитами типа Ргіпсе о! 
Регзіа или 'ѴѴоІІепзІеіп ЗС. Например, 
этому кадру сразу понятно, что един¬ 
ственная по-настоящему страшная иг¬ 
ра - это вышеупомянутый ХѴоІІепзІет 
ЗБ, ибо с тех пор, как он прошел это 
технологическое чудо, его уже ничем 
не удивишь. Этот - замумит всех. Это - 


диагноз. Ну, были игры. И дальше что? 
Да ни одна из них даже рядом не валя¬ 
лась с тем, что сейчас клепают на ко¬ 
ленке. Не верите? Ну, найдите что-ни¬ 
будь семилетней давности, включите, 
посмотрите и насладитесь всеми теми 
сказочными прелестями, которые по 
их словам там присутствует. Только 
сразу предупреждаю: не найдете там 
ничего - ни геймплеев, ни искусствен¬ 
ного интеллекта, вообще ничего. Все 
тамошние прелести - плоды буйной 
фантазии, которая дорисовывала к та¬ 
мошним убогим черточками и квадра¬ 
тикам сказочные миры. Бороться 
и спорить с этими мемуаристами - бес¬ 
полезно, но особенности их восприятия 
и изложения учитывать необходимо, 
ибо их много. 

Номер четвертый. Способы напи¬ 
сания и стиль. С пролетарской прямо¬ 
той приведу в пример себя. Настоя¬ 
тельная просьба - не надо в очередной 
раз орать про какие-то там идиотские 
“пальцы” и нести другую подобную 
чушь, ибо это не имеет никакого отно¬ 
шения к вопросу. Так вот. Начертил я 
обзор, например, про Кингпин. Игра 
мне не просто понравилась, а понрави¬ 
лась зверски. Я считаю, что это - луч¬ 
ший экшен за этот год, да и вообще - 
один из лучших. Подчеркиваю крас¬ 
ным: это я так считаю. Другие могут 
считать по-другому, имеют точно та¬ 
кое же полное право. Так вот, на не¬ 
скольких страницах я всеми красками 
расписывал, какая же это отличная иг¬ 
ра - Кингпин! Итог? “Да как ты мог 
ТАК ОБГАДИТЬ нашу любимую иг¬ 
рушку, негодяй!!! Как можно браться 
за то, в чем ты ничего не сообража¬ 
ешь?! Да ты! Да мы тебя! Ну, погоди, 
мать-перемать!” Мда... Ну вы, мужики, 

Подводя жирную черту под разбо¬ 
ром, пора вспомнить про тех, кто все 
это читает. Они-то тоже заметно поде¬ 
лены на тех, кто соображает, о чем на¬ 
писано, на тех, кто, условно говоря, ви¬ 
дит это в первый раз, и на тех, кто во¬ 
обще не сильно понимает, о чем речь. 
Теперь вспомните про четыре выше¬ 
приведенных пункта. Сложите их 
в кучку, замесите покруче, залейте по¬ 
лученное в один ушат и резко опро¬ 
киньте все это на голову ничего не 
ожидавшему геймеру. Результат 
предсказать можете? Я - запросто. Он 
всегда одинаковый. Так что спорить 
тут просто не о чем. 

К чему это я? Да к тому, что в жур¬ 
нале РС Оатег с рейтингами точно та¬ 
кая же фигня, как и везде. 

Подытожим 

Вот, собственно, и все. Теперь и вы 
знаете, на что, по мнению редакции РС 
Оатег, нам следует обратить внима¬ 
ние в следующем году. 

Подводя черту, скажу еще раз: 
журнал - хороший. Очень информа¬ 
тивный и грамотно сделанный. ^ 
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Типы игроков АОБО 


Ярослав Березовский 


Архетипы 

Идея подобных произведений 
имеет своей подоплекой вполне есте¬ 
ственное стремление классифициро¬ 
вать разные типичные подходы 
к АИ&Б и другим настольным роле¬ 
вым играм. В настоящем труде выде¬ 
ляются шесть различных архетипов 
игроков, поведение которых разъяс¬ 
няется ниже в деталях. 

Настоящий Мужчина - воин - 
“косая сажень в плечах”, который 
идет навстречу огнедышащему дра¬ 
кону и советует ему убраться подаль¬ 
ше, “а не то будет хуже”. 

Крутой Ролевик - хитрый интел¬ 
лектуал, который умеет уговаривать 
полицейских выпустить партию из 
тюрьмы. 

Тупой Приколист - тип, который 
пойдет на любые извращения ради 
глупых шуток, включая колдовство 
РігеЬаІІ с центром на самом себе. 

Манчкин - игрок, умеющий толь¬ 
ко бросать кубики, записывать числа 
и тащиться от “немеряной крутости” 
своих персонажей. 

Защитник Зла - тот, кто станет 
с пеной у рта доказывать право игро¬ 
ка играть персонажей с принципи¬ 
ально злыми наклонностями. 

Чайник - новичок, который будет 
полчаса искать на столе нужный ку¬ 
бик, держа при этом его в руке. 

Взаимоотношения между 

собой 


Настоящие Мужчины 

Настоящие Мужчины думают, 
что они собратья по оружию. 

Крутые Ролевики прячутся за 
спинами Настоящих Мужчин, так 
как им все время не хватает хитов. 

Тупые Приколисты достают На¬ 
стоящих Мужчин своими тупыми 
предложениями. 

Манчкины заявляют: “Я тоже 
Настоящий Мужчина'". 

Защитники Зла обожают ста¬ 
вить перед Настоящими Мужчина¬ 
ми неразрешимые моральные про¬ 
блемы. 

Чайники не понимают, какой ин¬ 
терес быть Настоящим Мужчиной. 

Крутые Ролевики 

Настоящие Мужчины защища¬ 
ют Крутых Ролевиков, потому что 
иногда от тех бывает польза. 

Крутые Ролевики с радостью уз¬ 
нают, что они не одиноки в этом мире, 
и затем влюбляются друг в друга или 
устраивают кровную вражду. 


Тупые Приколисты считают 
Крутых Ролевиков недостаточно 
прикольными. 

Манчкины заявляют: “Я тоже 
Крутой Ролевик'.’’. 

Защитники Зла их побаиваются. 

Чайники не понимают смысла 
быть Крутъш Ролевиком. 

Тупые Приколисты 

Настоящие Мужчины не счита¬ 
ют их достойными своего внимания. 

Крутые Ролевики иногда изводят 
их в ответ тем, что ухитряются сде¬ 
лать то, что Тупые Приколисты им 
предлагают. 

Тупые Приколисты не переносят 
друг друга на дух. 

Манчкины пытаются повторить 
шутки Тупых Приколистов, но у них 
ничего не выходит. 

Защитники Зла пытаются изба¬ 
виться от Тупых Приколистов в пер¬ 
вую очередь, так как те все время 
ставят их в смешное положение. 

Чайники находят шутки Тупых 
Приколистов смешными. 

Манчкины 

Настоящие Мужчины атакуют 
Манчкинов, как только видят. 

Крутые Ролевики используют 
Манчкинов в качестве пушечного мя- 

Тупые Приколисты делают ра¬ 
зумно звучащие предложения, кото¬ 
рые приводят к смерти Манчкинов 
наиболее забавным способом. 

Манчкины спрашивают: “Что 
значит Манчкин ?” 

Защитники Зла любят устраи¬ 
вать образцово-показательные убий¬ 
ства Манчкинов. 

Чайники считают, что Манчкины 
действительно круты. 


Защитники Зла 

Настоящие Мужчины считают 
сражаться с Защитниками Зла сво¬ 
им святым долгом. 

Крутые Ролевики не понимают 
однобокости отыгрыша Защитника¬ 
ми Зла своих персонажей. 

Тупые Приколисты свято увере¬ 
ны, что Зло просто обязано быть 
смешным. 

Манчкины не успевают как сле¬ 
дует разобраться, кто такие Защит¬ 
ники Зла. 

Защитники Зла устраивают друг 
против друга заговоры. 

Чайники не понимают, в чем раз¬ 
ница между Защитниками Зла и На¬ 
стоящими Мужчинами. 


Чайники 

Настоящие Мужчины помогают 
Чайникам разобраться в тонкостях 
игровой механики. 

Крутые Ролевики пытаются при¬ 
вить Чайникам хотя бы навыки роле- 

Тупые Приколисты, считают 
Чайников лучшей мишенью для сво¬ 
их издевательств. 

Манчкины гордятся тем, что их 
персонажи круче, чем у Чайников. 

Защитники Зла приканчивают 
Чайников при удобном случае “чтобы 
знали”. 

Чайники обычно не замечают 
друг друга вообще. 



Персонажи 

Любимая комбинация расы 

и профессии 

Настоящие Мужчины играют со- 
ламнийскими рыцарями и гномами- 
жрецами. 

Крутые Ролевики играют полу- 
эльфийскими бардами и карликами- 
иллюзионистами. 

Тупые Приколисты играют со- 
ламнийскими рыцарями расы кендер 
и магами расы овражный гном. 

Манчкины играют мультикласса¬ 
ми воин/жрец/маг/вор/псионик по¬ 
лукровками всех существующих рас. 

Защитники Зла играют наемны¬ 
ми убийцами. 

Чайники играют людьми-воина- 


Любимая раса, помимо 
людей 

Настоящие Мужчины играют 

Крутые Ролевики играют эльфа - 

Тупые Приколисты играют тен¬ 
дерами. 












Манчкины играют полубогами. 

Защитники Зла играют дракони- 

Чайники играют, кем придется. 

Любимый религиозный 

персонаж 

Настоящие Мужчины, играют 
паладинами. 

Крутые Ролевики играют друи- 

Тупые Приколисты играют 
уличными проповедниками. 

Манчкины играют аватарами. 

Защитники Зла играют анти-па¬ 
ладинами или тамплиерами из Багк 
Зип. 

Чайники играют обычными жре- 



Настоящие Мужчины колдуют 
Мафс Міззііе, РігеЬаІІ и Меіеог Зігіке. 

Крутые Ролевики колдуют 
Аііесі Ыогшаі Еігез, ГіпсІ ІЬе РаіЬ 
и Ітргізоптепі. 

Тупые Приколисты колдуют 
СЬагт Мопзіег, СЬаоз и ЬеотипсГз 
ЬатепіаЫе ВеіаЬогатепі, все на са¬ 
мого себя и одновременно. 

Манчкины используют Зіопе Зіп, 
Роѵѵег \Ѵогй КІИ и \ѴізЬ. 

Защитники Зла используют 
Апітаіе Веасі, Ріпдег оі ВеаіЬ и Тгар 
ІЬе Зоиі. 

Чайники используют Веіесі 
Ма§іс, ЬщЬІ и Зіеер. 

Любимое жреческое закли- 

Настоящие Мужчины колдуют 
Веіесі Еѵіі, Ргауег и Ноіу "ѴѴогсІ. 

Крутые Ролевики колдуют 
СЬагт Ріапіз, Рагі ІѴаіег и Зреак 
мчіЬ Веасі. 

Тупые Приколисты колдуют 
Везігоу Коосі апсі ІѴаіег, Сопігоі 
ТетрегаШге и Апітаіе ОЬ]есі. 

Манчкины колдуют ЕагіЬциаке, 
Меіеог ЗЬоѵѵег и Сгееріпд ВеаіЬ. 

Защитники Зла колдуют Везіом? 
Сигзе, Зіау Ілѵіп§ и Візреі Соой. 

Чайники колдуют Сиге Іл§М 
ІѴоипйз, Ноій Регзоп и Каіье Беасі. 


Любимая ментальная спо¬ 
собность 

Настоящие Мужчины использу¬ 
ют Войу ІѴеаропгу, ЕпЬапсей 
ЗігепдіЬ и Рго^есі Рогсе. 

Крутые Ролевики используют 
Аѵіге, Вгеаш Тгаѵеі и Неі§Ьіепесі 

Тупые Приколисты используют 
МеіатогрЬозіз (в бутылку пива), 
Еп1аг§е (на различные части тела) 
и Апітаі Аіііпііу (слизнякам). 

Манчкины используют Сопігоі 
Восіу, Зіазіз Ріеій и Зрііі Регвопаіііу. 

Защитники Зла используют А§е, 
Міпй \Ѵіре и БеаіЬ Еіеій. 


ЩѴтОАМЕЫАѴІОАТОК.СОМ 


Чайники используют Сопіасі, Е§о 
\ѴЬір и Міпсі Віапк. 


Любимые наклонности 

Настоящие Мужчины играют 
Ьа\ѵіи1 Ооой’ов. 

Крутые Ролевики не признают 
использование наклонностей. 

Тупые Приколисты играют 
СЬаоііс КеиігаГов (вернее, РзусЬоііс 
8Шу). 

Манчкины выбирают наклоннос¬ 
ти, дающие больше плюсов. 

Защитники Зла играют любых 
Еѵіі’ов. 

Чайники не понимают, что такое 
наклонности. 

Предметы 

Любимое оружие 

рукопашного боя 

Настоящие Мужчины дерутся 
двуручными мечами и алебардами. 

Крутые Ролевики дерутся шпа¬ 
гами, рапирами и менгошами. 

Тупые Приколисты дерутся бу¬ 
тафорскими ножами. 

Манчкины дерутся тем, что дает 
больше плюсов. 

Защитники Зла дерутся хлыста¬ 
ми и косами. 

Чайники дерутся длинными ме¬ 
чами. 

Любимое метательное 

Настоящие Мужчины метают 

Крутые Ролевики метают болас. 

Тупые Приколисты метают ма¬ 
гические предметы своих друзей. 

Манчкины метают то, что дает 
больше плюсов. 

Защитники Зла метают отрав¬ 
ленные дротики. 

Чайники метают метательные но- 


Любимое стрелковое 

оружие 

Настоящие Мужчины стреляют 
из сборных луков. 

Крутые Ролевики стреляют из 
арбалетов. 

Тупые Приколисты стреляют из 
катапульт гнилыми помидорами 
и тухлыми яйцами. 

Манчкины стреляют из того, что 
дает больше плюсов. 

Защитники Зла стреляют из 
трубок отравленными иглами. 

Чайники стреляют из коротких 


Любимое 

импровизированное оружие 

рукопашного боя 

Настоящие Мужчины дерутся 
кулаками. 

Крутые Ролевики дерутся нож¬ 
ками от столов. 



Тупые Приколисты дерутся пла¬ 
стиковыми бутылками из-под Пепси- 


Манчкины дерутся тем, что дает 
больше плюсов. 

Защитники Зла дерутся раска¬ 
ленными докрасна кочергами. 

Чайники дерутся тем, что попа¬ 
дет под руку. 

Любимое 

импровизированное 

метательное оружие 

Настоящие Мужчины метают 
Манчкинов. 

Крутые Ролевики метают горш¬ 
ки с цветами. 

Тупые Приколисты метают еду 
и бумажных голубей. 

Манчкины ничего не метают, по¬ 
тому что заняты тем, что бегают от 
Настоящих Мужчин. 

Защитники Зла метают осколки 
стекла. 

Чайники метают то, что попадет 
под руку. 

Любимое зелье 

Настоящие Мужчины пьют 
Роііоп оі ЗирегЬегоізт. 

Крутые Ролевики пьют Роііоп оі 
ІпѵізіЬіІііу. 

Тупые Приколисты пьют 
8оѵегеі§п Оіие. 

Манчкины пьют Роііоп оі Веііу 
Сопігоі. 

Защитники Зла пьют Роііоп оі 
Асійіс ВгеаіЬ. 

Чайники пьют Роііоп оі Неа1іп§. 

Любимое кольцо 

Настоящие Мужчины носят Ніп§ 
оі ТгиіЬ. 

Крутые Ролевики носят Кіп§ оі 
Егее Асііоп. 

Тупые Приколисты носят Кіп§ оі 
Сопігагіпезз. 

Манчкины носят ТЬе Опе Шп§. 

Защитники Зла носят Шп@ оі 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 
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Ѵашрігіс Кедепегаііоп. 

Чайники носят Кіп§ оі Ргоіесііоп 

+ 1 . 

Любимый 

жезл/посох/палочка 

Настоящие Мужчины использу¬ 
ют Косі оі Ьогйіу Мі§М. 

Крутые Ролевики используют 
■\ѴапсІ оі ЕагіЬ апсі Зіопе. 

Тупые Приколисты используют 
Ной оі Зіугоіоат. 

Манчкины используют Зіаіі о? 
Беііу Роѵѵег. 

Защитники Зла используют Ной 
оі Теггог. 

Чайники используют \Уапй оі 
ГігеЬаІІз. 

Любимые доспехи 

Настоящие Мужчины носят пол¬ 
ный латный комплект. 

Крутые Ролевики носят эльфий¬ 
скую кольчугу. 

Тупые Приколисты носят ком¬ 
плект брони для лошадей. 

Манчкины носят доспехи а-ля 
Звездные Войны. 

Защитники Зла носят шипастую 
броню. 

Чайники носят обычную кольчу¬ 
гу. 


Настоящие Мужчины носят 
Неіт оі Вгііііапсе. 

Крутые Ролевики носят Неіт оі 
ТеІераіЬу. 

Тупые Приколисты носят Неіт 
оі Вііпйпезз (кстати, отлично работа¬ 
ет против медуз!). 

Манчкины носят Неіт оі 360- 
Ведгее Ѵівіоп ѵ/ііЬ Гог се Гіеій. 

Защитники Зла носят Неіт оі 
Ргоіесііоп ігот Ооой. 

Чайники носят Неіт +1. 

Любимый щит 

Настоящие Мужчины не носят 
щитов из-за того, что вооружены 
двуручным оружием. 

Крутые Ролевики носят Вискіег 
ЗЬіеІй. 

Тупые Приколисты носят Рапіу 
ЗЬіеІй. 

Манчкины носят щит ЗЬіеІй оі 
Аиіотаііс Раггу. 

Защитники Зла носят Зрікей 
ЗЬіеІй. 

Чайники носят ЗЬіеІй +1. 


Настоящие Мужчины носят 
Оаипііеіз оі Сіапі ЗігепдіЬз. 

Крутые Ролевики носят 
Оаипііеіз оі Оехіегііу. 

Тупые Приколисты носят Оіоѵе 
оі МісЬаеІ .Іаскзоп’з СЬагізша. 

Манчкины носят Вгасегз оі АС - 

20 . 

Защитники Зла носят Зрікей 
Оіоѵез оі іЬе Тогіигег. 


Чайники носят Вгасегз оі 
Ргоіесііоп +1. 

Любимая обувь 

Настоящие Мужчины носят 
Зеѵеп Ьеадие Вооіз. 

Крутые Ролевики носят Вооіз оі 
Еіѵепкіпй. 


\ѴгаііЬз. 

Тупые Приколисты вызывают 
2отЬіез. 

Манчкины вызывают ОетіІісЬез. 
Защитники Зла вызывают 
Ѵатрігез. 

Чайники вызывают Зкеіеіопз. 



Тупые Приколисты носят Нозе 
Зііррегз -2. 

Манчкины носят Вооіз оі Іпііпііе 

Защитники Зла носят Вооіз оі 
Сгаѵе ЕагіЬ. 

Чайники носят Вооіз оі Ргоіесііоп 


Любимая роба/плащ/пояс 

Настоящие Мужчины носят 
НоЬе оі Еуез. 

Крутые Ролевики носят Сіоак оі 
Бізріасетепі. 

Тупые Приколисты носят Веіі оі 
Ретіпііу (или Веіі оі Мазсиііпііу, ес¬ 
ли персонаж женского пола.) 

Манчкины носят ВоЬе оі 
Еіетепіаі Ргоіесііоп. 

Защитники Зла носят Веіі оі 
Зиііегіпд. 

Чайники носят Сіоак оі Ргоіесііоп 

+ 1 . 


Настоящие Мужчины любят 
Мейаі оі Нопог. 

Крутые Ролевики любят Атиіеі 
ѵегзиз Веіесііоп апй Зсгуіпд. 

Тупые Приколисты любят Наі оі 
Зіирійііу. 

Манчкины любят Зирег Зіаг 
Оезігоуег. 

Защитники Зла любят ЬіЬгат оі 
іЬе Риге Еѵіі. 

Чайники любят Лечащую 
КЬеопціот’з Оіпітепі. 

Любимая нежить для 

Настоящие Мужчины вызывают 
СЬозіз. 

Крутые Ролевики вызывают 


Любимый способ получения 

информации от врагов 

Настоящие Мужчины их допра¬ 
шивают с пристрастием. 

Крутые Ролевики используют 
Ьедепй Ьоге, ТеІераіЬу и Міпй Кеай. 

Тупые Приколисты доводят их 
до истерики своими подколками. 

Манчкины подглядывают за эк¬ 
раном Мастера. 

Защитники Зла их пытают. 

Чайники их убивают. 

Любимые демоны 


Настоящие Мужчины ненавидят 
их всех. 

Крутые Ролевики любят демонов 
и дьяволов-полукровок. 

Тупые Приколисты любят Чер¬ 
тову Бабушку. 

Манчкины любят Демогоргона. 

Защитники Зла любят их всех. 

Чайники не знают, что такое 
Віоой \Ѵаг. 


Настоящие Мужчины поклоня¬ 
ются Рао, Торму и Кири-Джолиту. 

Крутые Ролевики поклоняются 
Истусу, Илматеру и Реорксу. 

Тупые Приколисты поклоняются 
Харе Кришна. 

Манчкины поклоняются тому, 
кто дает больше плюсов. 

Защитники Зла поклоняются 
Неруллу, Кирику и Моргиону. 

Чайникам все равно, кому покло¬ 
няться. 


Любимое ездово< 

Настоящие Мужчины ездят г 
тяжелых военных лошадях. 

Крутые Ролевики ездят на во.; 

Тупые Приколисты ездят на оі 










цах и черепахах. 

Манчкины ездят на тяжелых во¬ 
енных тиранозаврах. 

Защитники Зла ездят на 
ШдМтагез. 

Чайники ездят на ездовых лоша¬ 
дях. 

Любимое животное для 

волшебного приручения 

Настоящие Мужчины прируча¬ 
ют ястребов или соколов. 

Крутые Ролевики приручают сов 
или мелких грызунов. 

Тупые Приколисты приручают 
улиток или гусениц. 

Манчкины приручают древних 
красных драконов или бронирован¬ 
ных черепах. 

Защитники Зла приручают чер¬ 
ных котов или петухов. 

Чайники приручают собак или 
кошек. 

Любимый мир 

Настоящие Мужчины играют 
в ОгеуЬашк и Пгадопіапсе. 

Крутые Ролевики играют 
в Музіага и Ріапезсаре, 

Тупые Приколисты играют 
в ЗоиіЬегп Саіііогпіа. 

Манчкины играют в МуіЬ 
Бгаппог. 

Защитники Зла играют 
в Каѵепіоіі и Мазцие оі іЬе Кей 
Пеаііі. 

Чайники играют в Рогдоііеп 
Кеаітз. 

Любимый эльф 

Настоящие Мужчины любят 
Высоких Эльфов. 

Крутые Ролевики любят толкие- 
новских эльфов. 

Тупые Приколисты любят эль¬ 
фов из сказки про Дюймовочку. 

Манчкины любят Зіогт Сгіапіз 
с острыми ушами. 

Защитники Зла любят Темных 
Эльфов. 

Чайники любят обычных эльфов. 

Любимый гном 

Настоящие Мужчины любят 
толкиеновских гномов. 

Крутые Ролевики любят Холмо¬ 
вых Гномов. 

Тупые Приколисты любят гно¬ 
мов из сказки про Белоснежку. 

Манчкины любят Земляных Эле- 
менталей с бородами. 

Защитники Зла любят Темных 
Гномов. 

Чайники любят обычных гномов. 

Любимая еда 

Настоящие Мужчины вместо 
еды пьют Роііоп оі Ѵііаіііу. 

Крутые Ролевики едят Ігоп 
Каііопз. 

Тупые Приколисты едят 
Аіштпіит Каііопз, и кормят им свое¬ 


го прирученного Кизі Мопзіег. 

Манчкины пьют Кесіаг оі іііе 
Сойз. 

Защитники Зла едят мясо повер¬ 
женных ими врагов. 

Чайники едят бутерброды и пьют 


Любимый герой из 

Огадопіапсе 

Настоящие Мужчины выбирают 
Стурма Светлого Меча. 

Крутые Ролевики выбирают Та- 
ниса Полуэльфа. 

Тупые Приколисты предпочита¬ 
ют Тассельхофа Непоседу. 

Манчкины предпочитают Физбе- 

Защитники Зла предпочитают 
Рейстлина. 

Чайники предпочитают Карамо- 

Оказавшись в городе 5ідіІ 

Настоящие Мужчины вступают 
в Нагтопіит или Ргаіегпііу оі Огйег. 

Крутые Ролевики вступают 
в Ггее Ьеадие или Тгапзсепйепі 
Огйег. 

Тупые Приколисты вступают 
в Хаозііесіз или Зосіеіу оі Зепзаііоп. 

Манчкины туда не могут попасть, 
их не пускает Ьасіу оі Раіп. 

Защитники Зла вступают 
в МегсукШегз или Раіей. 

Чайники становятся Сіиеіезз, 
точнее, остаются ими. 

Любимый автор в жанре 

фэнтези 

Настоящие Мужчины читают 
Толкиена. 

Крутые Ролевики читают Ас- 
прина. 

Тупые Приколисты читают Пе¬ 
румова. 

Манчкины читают Гайгакса, ав¬ 
тора АБ&П. 

Защитники Зла читают исклю¬ 
чительно серию Равенлофт. 

Чайники читают книжку о Крас¬ 
ной Шапочке и Сером Волке. 

Любимое занятие 

Настоящие Мужчины воюют 
с красными драконами. 

Крутые Ролевики издеваются 
над великанами. 

Тупые Приколисты рассказыва¬ 
ют пошлые анекдоты слизнякам. 

Манчкины делают то, за что дают 
больше очков опыта. 

Защитники Зла ищут способ со¬ 
творить побольше Зла. 

Чайники делают то, что им ска¬ 
жет Мастер. 

Увидев спящего красного 

дракона 

Настоящие Мужчины будят его, 
и только потом вызывают на честный 
поединок. 


Крутые Ролевики подкрадыва¬ 
ются незаметно и атакуют внезапно. 

Тупые Приколисты связывают 
ему шнурки ботинок. 

Манчкины подкрадываются к не¬ 
му, убивают одним внезапным уко¬ 
лом в спину, складывают все сокро¬ 
вище в один рюкзак и сваливают ис¬ 
кать что-нибудь посложнее. 

Защитники Зла пытаются неза¬ 
метно перейти на его сторону. 

Чайники ждут, пока он проснет¬ 
ся, и только тогда атакуют. 



Настоящие Мужчины говорят 
“Вера хранит душу!”. 

Крутые Ролевики говорят 
“А жаль... на этот раз не удалось...”. 

Тупые Приколисты говорят “Хе- 
хе, а я ведь вернусь!”. 

Манчкины тоже говорят “Я вер- 

Защитники Зла говорят “Я ото¬ 
мщу!”. 

Чайники говорят “Чего-чего слу¬ 
чилось?”. 

Воскреснув 

Настоящие Мужчины говорят 
“Вера хранит душу!”. 

Крутые Ролевики говорят “Снова 
в материальном мире!..”. 

Тупые Приколисты говорят “А я 
ведь предупреждал!”. 

Манчкины говорят “Ха-ха-ха!”. 

Защитники Зла говорят “Месть 
моя будет ужасна!”. 

Чайники говорят “Папочка, мож¬ 
но, я поиграю еще?”. 

После прочтения этой статьи 

Настоящие Мужчины воспри¬ 
мут все всерьез и обидятся. 

Крутые Ролевики от души по¬ 
смеются. 

Тупые Приколисты побегут чи¬ 
тать эту статью своей партии. 

Манчкины пожмут плечами 
и продолжат бросать кубики. 

Защитники Зла будут оскорбле¬ 
ны до глубины души. 

Чайники так ничего и не поймут. 
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Доц. Хрестоматиков 


Сказ о том, 

как типы на дракона кодили 

(ответы на загадки в № 6(26)) 


Вопросы Іа - 1в 

При ответе исходим из принятой 
в НоММЗ системы расчета поврежде¬ 
ний. Характеристики импа: 2 / 3 / 1 — 
2/4; Черного Дракона: 25 / 25 / 40 - 
50 / 300. Минимальное количество 
импов для гарантированной побе¬ 
ды — 172. Максимальное количество 
импов-смертников — 109. Сотня же 
импов (если исключить магию и бону¬ 
сы) может наверняка одолеть Драко¬ 
на только с очень продвинутым Геро¬ 
ем. Варианты ответов (в виде АМаск / 
Беіепзе): 20/17; 15/20; 10/23. Теоре¬ 
тический же шанс победить имеется 
даже для варианта характеристик 
3/3. 


▲ 


Вопросы 2а - 2в 

Врет, чертяка! В первом случае — 
точно врет. Теоретический шанс за¬ 
валить трех Драконов (и не только 
трех) у импа есть, но только отде¬ 
латься при этом одним опаленным бо¬ 
ком он никак не сможет. А возможно 
такое чудо тогда, например, когда 
у врага на поле боя есть несколько 
групп Драконов. Огненное дыхание 
Драконов, как известно, задевает не 
только тех, кого он непосредственно 
атакует, но и проникает на одну клет¬ 
ку дальше. Все, что требуется от им¬ 
па — встать между Драконами и раз¬ 
дразнить тех, кто посильнее. В ответ 
они спалят и импа-камикадзе, и сво¬ 
их же товарищей. Впрочем, если еще 
найдется такой Архангел-чудак, ко¬ 
торый в здравом рассудке импа ожи¬ 
вит, то... Но мы-то знаем, что бок ему 
мамка еще в детстве опалила! 

А вот отбросить Бегемотов и гоб¬ 
линов... Тоже, в принципе, можно, ес¬ 
ли находится в хорошо укрепленном 
замке в компании сильного мага. Бе¬ 
гемоты и гоблины летать и стрелять 
не умеют, поэтому действительно 
опасны для импа только магия гоб- 
линши-атаманши (звать, кстати, 

: ОгеІсЬіп) и ее катапульта. Если бы 
Еретик, командовавший импом, за¬ 
щитил бы его от магических атак 
; и уничтожил катапульту, то замок 
был бы спасен. 

Настоящее имя Геракла — Ьогсі 
I Наагі. Он прикинулся Гераклом в од¬ 
ной из “родных” зіпдіе-миссий, по¬ 
священной греческой мифологии. 

Заклинания: БеаІЬ Кірріе и Вііпсі. 
Только опять заврался наш имп: 

; ОеаШ Кірріе не относится к сфере ог¬ 
ня, а Вііпсі, даже при экспертном 
уровне магии огня, нельзя применить 


на все вражеские группы воинов сра¬ 
зу, только на одну. 

Вопрос 3. Состав отряда 

Кирре 

Гиганты (Оіапіз) - 20 воинов 
(единственная немодернизированная 
группа). 

Титаны (Тііапз) - 10. 

Эльфийские стрелки (Огапсі 
Еіѵез) - 120. 

Королевы-Медузы (Месіиза 

СЗиеепз) - 70. 

Рыцари-чемпионы (СЪатріопз) - 
40. 

Грозовые птицы (ТЬипДегЫгДз) - 
50. 

Гноллы-мародеры (Опоііз 

Магаийегз) - 100. 

Кстати, будет нелишним заме¬ 
тить, что такой подбор бойцов из раз¬ 
ных замков понижает общую мораль 
войска, причем ощутимо. 

Вопрос 4. Загадки 

отшельника 

Загадки, по большей части, были 
легкие. Некоторые — откровенно 
провокационные, без точного ответа. 
Так же как и предложение поспорить 
о том, “какой монстр круче” в 7-м за¬ 
дании. 

1. Может ли кто-то даже после 
гибели своей, лежа бездыханным на 
земле сырой врагу навредить? 

Есть разные способы. Об одном 
уже было написано в ответе на вопрос 
26. Другой вариант: действие закли¬ 
нания Еіге ЗЬіеІсі (огненным щитом 
изначально обладают ифриты). Раз¬ 
личные варианты “воскрешений” 
(ангелами, демонами, некромансера- 
ми, магией и т.д.) правильным отве¬ 
том не считаются, поскольку было 
сказано “лежа на земле бездыхан- 

2. Можно ли хоть какую-нибудь 
магию на Черного Дракона приме- 

Формально Черные Драконы не 
подвержены никакой магии, но на них 
можно подействовать заклинаниями 
через подопечных Героя. Дендроиды, 
например, вяжут их только так. Есть 
и еще способ: довольно редкий арте¬ 
факт ОгЪ о! ѴцІпегаЬіІіі.у отменяет 
любой иммунитет к магии на поле боя. 

3. Может ли Герой спастись из 
осажденного замка? 

Может, если замок — 5ігоп§1ш1с1 
с построенным в нем Езсаре Типпеі. 
Или если выиграет битву. 


4. Кто, кроме Героев, может при¬ 
менить заклинание Соипіегзігіке? 

Никто, за исключением Мазіег 
Сгепіез. Хотя джины тоже применяют 
это заклинание крайне редко. 

5. Какими способами можно ней¬ 
трализовать вражеские заклинания? 

Способов много, эта загадка тоже 
из разряда провокационных. Можно 
назвать три основных способа: а) За¬ 
клинанием Эізреі Ма@іс; б) Заклина¬ 
нием Сиге; в) Атакой Бга§оп ЕИез. 
Кроме того, под понятие “нейтрали¬ 
зовать” можно подвести и такие за¬ 
клинания, как Апіі-Мафе, Ма§іс 
Міггог, все другие виды противомаги- 
ческих защит, защитные свойства 
единорогов и т.д. 

6. Может ли Герой, имеющий 
“армию” из одного импа, не бояться 
приближающегося вражеского отря¬ 
да? 

Может, если находится 
в Запсіиагу. В остальных случаях это 
чревато гибелью: с одним-то импом 
вряд ли можно будет успеть отсту- 

7. Какой артефакт во владении 
действительно накрученного Героя 
наводит наибольший ужас на врагов? 

Загадка без точного ответа. Тут 
дело вкуса. Просто Смоляной бочок 
знал вкусы отшельника, заранее под¬ 
готовился к встрече. А тот очень лю¬ 
бил ЗЬаскІез оі У/аг. Зверская штука, 
не оставляет никаких шансов на спа¬ 
сение слабому противнику. Для магов 
же, это широко известно, нет ничего 
страшнее ОгЪ о! ІпЪіЪШоп. Этот арте¬ 
факт запрещает магию вообще. 


Задания 5-7 

Ответов не приводим. Причина 
простая и грустная — пришло слиш¬ 
ком мало откликов. А посему продол¬ 
жения сказки, “народных тактичес¬ 
ких поэм” и новых загадок по играм 
не будет. Во всяком случае, пока не 
будет, осуждения идеи в письмах то¬ 
же вроде не было. Но Смоляной бочок 
уходит на пенсию. И как он выбрался 
из всей этой заварухи — непонятно. 
Положение, кстати, у него было не из 
легких, выбор предстоял сложный. 
Кирре-то, предложив ему присоеди¬ 
ниться, абсолютно ничего не теряла, 
а вот чертята могли сильно влипнуть. 
Им хватило бы и огня сторожевых ба¬ 
шен при штурме крепости. 

А самые крутые монстры — ко¬ 
нечно же импы, кто же еще. Только 
витаминов бы побольше кушали... . 







Маігіх 


Константин Подстрешный 


“СоовЪуе, тіяіег Апйегаоп!” 
Агент Смит, скидывая Нео на рельсы в метро. 


Жанр 

Боевик в стиле киберпанк 

Ограничения по возрасту 

Не рекомендуется до 18 лет 

Продолжительность 

108 минут 

Дата выхода 

Апрель 1 999 года 



Так уж сложилось, что зрители не 
часто обращают внимание на музыку 
в фильмах, чаще всего мы ее просто не 
замечаем, в лучшем случае она создает 
атмосферу для основного действия. 
И уж совсем редко саундтреки начина¬ 
ют жить своей собственной жизнью, 


Надоело! Надоело, чесслово, 
ждать, когда ленивые разработчики 
догадаются сделать игру по этому 
фильму. Надоело просматривать ново¬ 
сти и искать повод, чтобы описать 
Маігіх на страницах Навигатора. Надо¬ 
ело смотреть сахарно-поучительные 
сказки дядюшки Лукаса, когда шедев¬ 
ры редки, как приличные слова 
в фильмах Тарантино, а рубрика 
ГІІШ 222 простаивает. Так встречайте 
же хит сезона - ТЬе Маігіх. 

Главный герой фильма - паренек 
Нео Андерсен (актер Кеагш Кееѵез), 
днем - служащий одной из компьютер¬ 
ных компаний, а по ночам хакер-люби¬ 
тель, в один прекрасный день знако¬ 
мится с девушкой Тринити (ее играет 
Саггіе-Аппе Мояк. Кармак, а-у-у?) 
и самим Морфеусом - богом междуна¬ 
родного хака и взлома. Нео узнает, что... 
нет! Нет! Ну, нельзя, нельзя же, в са¬ 
мом деле, сделать такую гадость доро¬ 
гим читателям. Нельзя пересказывать 
Маігіх, это уголовно наказуемо. Если 
кто-нибудь из друзей захочет расска¬ 
зать вам сюжет Матрицы - закройте 
уши и убегите, а еще лучше дайте это¬ 
му гаду в глаз - будет знать, как пор¬ 
тить вам удовольствие от просмотра 
грядущего шедевра. 

Постараемся обойтись без переска¬ 
за сюжета. Есть Хакеры - закоренелые 
компьютерщики, владеющие пистоле¬ 
тами не хуже чем С++. И есть агенты, 
которые ловят Хакеров. Даже пра¬ 
вильней написать Агенты 
с большой буквы - уже чер¬ 
товски давно нам не пока¬ 
зывали столь образцовых 
отрицательных героев. 

Агенты - это воплощенный 
стиль и серьезность, каж¬ 
дое движение отточено - 
люди в черном отдыхают, 

Джеймс Бонд и рядом не 


стоял. Если бы мне предложили, чью 
сторону выбрать Агентов или Хакеров, 
я бы, не задумываясь, стал Агентом. 
Только даете мне такой же большой се¬ 
ребряный пистолет как у вас, мистер 
Смит, ну, пожалуйста! 

Кастинг фильма может похвас¬ 
таться, только парой мало-мальски из¬ 
вестных актеров - Лоуренсом Фиш- 
борном (Ьаигепсе ЕізЬЬигпе), который 
отлично перевоплотился в Морфеуса, 
и Киану Ривзом, которого особо пред¬ 
ставлять не нужно. Остальные герои, 
конечно, не сплошь новички, но актеры 
нашему зрителю неизвестные. Хотя 
фильм это совершенно не портит, мы 
уже устали смотреть на одни и те же 
лица. А имена кинозвезд натерли нам 
мозоли на глазных яблоках. 

Удивительная работа оператора, 
товарищи режиссеры, берегите таких 
операторов - они рождаются раз в сто¬ 
летие. Элегантное похрустывание ко¬ 
жаных плащей, сотовые телефоны 
и блики на солнечных очках. Двадцати¬ 
метровый прыжок с одной крыши дома 
на другую не закончится смертью - это 
Матрица, и здесь возможно все. А дра¬ 
ки? Замедленная съемка с изменением 
ракурсов, пули пролетающие над голо¬ 
вами главных героев, пулеметные оче¬ 
реди и куски штукатурки. Отличная 
постановки кулачных боев и явное пре¬ 
клонение перед Брюсом Ли. Легкий 
жест ладонью и серия комбо с неизмен¬ 
ным К.О.! 



навскидку можно вспомнить только 
Мортал Комбат и Титаник, да еще пару 
хитов от Тарантино. Матричная музы¬ 
ка не звучит, она пульсирует. Маігіх не 
был бы Маігіх'ом без музыки. Более то¬ 
го, фильм мог бы стать хитом даже ес¬ 
ли в нем не было бы ничего, кроме са¬ 
ундтреков. Сплошные звезды - тут 
и извращенец Мерлин Менсон, и не¬ 
мецкий Каттяіеіп, и Ргосіщу. 

Конечно, в Матрице, как и в любом 
фильме, можно отыскать пару недо¬ 
статков. Например, обвинить диалоги 
в затянутости. Но мы не будем этого де¬ 
лать. Зачем? Маігіх - герой дня, 
и пусть он останется таким. Купите 
кассету (только лицензионную! пират¬ 
ское качество - фуфло!), ЭѴЭ-диск, 
сходите, наконец, в ближайший кино¬ 
театр. Фильм, заслуживающий Оска¬ 
ра, завернутого в пальмовую ветвь 
вместе с Тефи, нельзя пропустить. 
Маігіх - это шедевр, эссенция безумия 
киберпанка, слитая с боевиками в сти¬ 
ле Джона Ву, лучшее, что было снято 
за последний год. 

Режиссеры братья Энди Вачовски 
и Ларри Вачовски создали-таки ше¬ 
девр, и они не собираются на этом оста¬ 
навливаться - Маігіх изначально заду¬ 
мывался как трилогия. Только бы ре¬ 
жиссеры не уронили планку, любое ба¬ 
нальное продолжение убьет этот 
фильм. Поэтому мы будем ждать и на¬ 
деяться на лучшее. 


ЩМЛМОАМЕЫАѴІОАТСЖСОМ 





















Станислав Шулъга 

(Продолжение. Начало в №9 за 1999 год) 


Диспетчер атаки 


Глава вторая 

“Цель? Этих ребят надо было 
знать лично, чтобы понять полное 
отсутствие пафоса в их действиях. 
Они просто жили. Да, они делали не¬ 
что выходящее из ряда, но для них 
это было простой реализацией 
врожденного и приобретенного... 
Знаете, что я вам скажу... все эти на¬ 
дутые деятели, делающие из своих 
чувств товар и продающие любые 
подробности своей жизни тому, кто 
пожелает их купить, по-сути мало 
чем отличаются от тех, кто потреб¬ 
ляют их продукцию. Почему? Поду¬ 
майте сами. Могу дать ключ. Основа 
движения в жизни большинства, ко¬ 
торое мы видим, - талант и зауряд¬ 
ное тщеславие. Плюс стремление 
к оправданию этого тщеславия. Они 
прошли через это, оставили позади, 
знаете - как самолет обгоняет звуко¬ 
вую волну. Им не нужна была суета, 
шум и повышенное внимание. Они 
просто жили - напролом, но остава¬ 
ясь в конусе тишины, не оборачива¬ 
ясь на прошлое и не питая напрас¬ 
ных иллюзий на будущее..." 

Лето 1999 года. Киев 

Обычно здесь жаркий август. 
В полупустых офисах и конторах то¬ 
скливо тянутся недели, и неудачни¬ 
ки обсуждают преимущества зимне¬ 
го отпуска. Выходные не приносят 
облегчения. Гидропарк и Труханов 
остров заполняют толпы в плавках 
и купальниках, пиво и “Кола” ухо¬ 
дят в глотки, а дым шашлыков сме¬ 
шивается с тяжелеющей жарой. Ве¬ 
чером люди спасаются в парках 
и аллеях Крещатика, у фонтанов на 
Рулетке и в маленьких дешевых ка¬ 
фе, которых изрядно прибавилось за 
последние несколько лет. 

По воскресеньям он часто бывал 
там - на кольце или около фонтанов. 
Он пил пиво и чувствовал, как пере¬ 
городка между полушариями стано¬ 
вится тоньше. Зеркала. Левое и пра¬ 
вое. Бесконечность, рожденная дву¬ 
мя зеркалами. Бесконечность диало¬ 
га с самим собой. Работа мозга. Зер¬ 
кала мутнели, покрываясь тонкой 
пленкой трещин. Потом они разле¬ 
тались тысячами брызг, и бесконеч¬ 
ность отражений пропадала. 

Он безучастно смотрел на прохо¬ 
дивших мимо. Иногда он поднимал 
голову, чтобы взглянуть на башню, 
и сравнивал время с цифрой темпе¬ 
ратуры. Цифры, казалось, жили 
в башне и показывались одна за дру¬ 
гой на багровой плоскости как волны 
прибоя. Рукотворное время, напоми¬ 
нающее о том, сколько тебе осталось. 


Маятник жизни для бегущих по 
улицам. Он опускал голову и смот¬ 
рел на людей. Разговоры, жесты, 
деньги. Динамический обмен данны- 

В четверг позвонил Огородний- 
чук и попросил о встрече. Он звонил 
только тогда, когда ему было что-то 
нужно. Они не виделись пару лет, 
но говорили так, как будто вчера си¬ 
дели за столом и расстались лучши¬ 
ми друзьями. 

Огороднийчук вышел из метро - 
как всегда бодро и энергично. Пид¬ 
жак песочного цвета, кейс, кодируе¬ 
мый на много цифр, очки в тонкой 
оправе. 

- Привет. 

- День добрый. 

Он открыл кейс. Появилась чер¬ 
ная папка с логотипом фирмы. Макс 
поставил банку с пивом на выщерб¬ 
ленное черное дерево скамейки. 

Огороднийчук достал из кейса 
компакт-диск и толстую, страниц на 
триста, книгу качественной поли¬ 
графии. 

Компакт был фирменный, с пух¬ 
лым буклетом, на обложке которого 
был изображен светящийся маяк 
и расходящиеся от него круги света. 
Внутренний круг состоял из двух 
половин - готической латиницы 
с верхней надписью “Іппегсусіе” 
и нижней - “ВгоГЬегЬооб IV”. 

- С каких это пор ты стал бало¬ 
ваться? 

- Это не я. Что ты можешь ска¬ 
зать по поводу? 

- По поводу чего? 

- Что ты знаешь о производителе 
и об игре? 

Макс повертел диск в руках и от¬ 
дал его Дмитрию. 

- Первая и вторая версии - кло¬ 
ны Оиаке II. Они не так задумчивы, 
как второй Нехеп, но и не так тупы, 
как многое другое. Іппегсусіе хоро¬ 
шо сбалансировали игру. Все как по¬ 
лагается - нелинейный сюжет и го¬ 
ловоломки, которые не критичны 
для прохождения. Хочешь - отгады¬ 
вай, хочешь - нет. Вторая фишка, 
которая подняла игру к верхушкам 
чартов - присутствие сильных ха¬ 
рактеров. Семь героев на выбор, 
каждый по колоритности приближа¬ 
ется к Дюку. Да и цель игры стара 
как мир, но не слишком заезжена иг¬ 
ровой индустрией, - поиски пропав¬ 
шей возлюбленной. Никаких потуг 
на спасение мира от пришествия 
монстров и всего такого прочего. Са¬ 
мая обычная история о спящей кра¬ 
савице, - Макс отхлебнул из банки. - 
Третью версию Іппегсусіе разраба¬ 
тывала в изрядно обновленном со¬ 


ставе, с новым издателем и в новом 
жанре. Центр тяжести сместился 
в Европу. Почти полностью измени¬ 
лась концепция игры, из аркады она 
стала тем, для чего только через год 
придумали название. Это не роле- 
вик, не аркада, не -ѵѵагдате и не 
стратегия, а совершенный микс. 
Но какой... Кроме того, они создали 
он-лайновую версию пространства. 
Тут, собственно, и начинается самое 
интересное. Для того, чтобы подру- 
биться в сеть, существовало два ва¬ 
рианта. Первый - ты платишь чисто 
символическую абонентскую сумму. 
Второй - бесплатный, но для этого 
в контору нужно отослать протокол 
своей игры, другими словами, запи¬ 
санную тобой дему прохождения. 
Протокол мылился на их сайт, а че¬ 
рез неделю ты получал доступ. 

- Так, а что с сюжетом такого ин¬ 
тересного? 

- Я считаю, что это самая силь¬ 
ная сторона продукта. Даст фору 
всем остальным еще на пару лет 
вперед. Я давно ждал, когда за дело 
примутся талантливые люди. У того 
же Толкиена достаточно тривиаль¬ 
ный сюжет - плохие и хорошие де¬ 
рутся за вещь, которая может изме¬ 
нить основы мира. Но как мастерски 
раскручено... Даже в переводе чув¬ 
ствуется стиль. Они привлекли спе¬ 
циалистов, как я думаю, чтобы орга¬ 
низовать хороший сюжет, и не в по¬ 
следнюю очередь - дизайн игры. 
За последние несколько лет все уже 
попривыкли к хорошей графике 
и звуку. Сейчас без этого вообще на 
рынок не пролезешь. Кто раньше за¬ 
нимался играми? Вчерашние фана¬ 
ты, которых хватило на большее, 
чем сделать уровень с хорошим ди¬ 
зайном. Они знали, как разработать 
графический движок, как продви¬ 
нуть игру на рынке, но идеологов 
вроде Михаэля Абраша или Сида 
Мейера было наперечет. Не было 
людей, которые смотрели бы на игру 
не как на потенциальный блокбас¬ 
тер, который протянет сезон, а как 
на вещь, которая пришла, осела 
и уходить уже не собирается. Вне 
зависимости от того, что делают кон¬ 
куренты. Слушай, я все-таки не пой¬ 
му, ты-то с чего начал игрушками 
интересоваться? 

- У шефа сын конкретно на этом 
деле подвис. Парень сейчас в том са¬ 
мом интересном возрасте, когда го¬ 
лова у родителей болит сильнее все¬ 
го. Оканчивает лицей, надо куда-то 
идти дальше, ну и все такое... Хлопец 
сам по себе резкий, весь в отца, при¬ 
ходил он к нам одно время - Дюка по 
сети гоняли. А последние полгода 







отпало все - кроме ВгоіЬегЬоосі. 
Шеф не понимает, что происходит. 
С одной стороны, парень вроде поти¬ 
ше стал, с другой - в доме появляет¬ 
ся такая литература, что папа с ма¬ 
мой только ахают на свою неразви¬ 
тость. Шеф говорит, что они практи¬ 
чески не общаются. В принципе, ни¬ 
каких явных отклонений или при¬ 
знаков шизы, но отчуждение прак¬ 
тически полное. Только “здрасьте- 
досвидания” утром и вечером. В дни 
игры у него даже ритуал появился, 
что-то вроде медитации перед ком¬ 
пьютером. Шлем раскрашен в бое¬ 
вые цвета, перчатки с иероглифами. 
Шеф в панике. Ему нужен человек, 
который сможет дать более-менее 
трезвую оценку происходящего. 

- Х-мм... А я тут причем? Пусть 
идет к психологу. 

- Ты же одно время занимался 
сектантами... 

- Дима, я не профессионал. Я ти¬ 
хий клерк из конторы. Я читаю жур¬ 
налы и одинокими холостяцкими но¬ 
чами играю в игры. А что, все так се¬ 
рьезно? 

- На него как посмотришь... Сов¬ 
сем извелся. 

- Так что тебе надо? Я пока ника¬ 
кого криминала не вижу. Парень фа- 
натеет от игры, резковат в манерах 
и созревает. Скоро начнет бриться, 
забросит игры и переключится на 
девочек. Переморгать надо твоему 
шефу. 

- Да он тоже так думал. Но дело 
в том, что есть киевский клан 
ВгоіЬегЬоосі. Две недели назад трое 
ребят оттуда вырубились, практи¬ 
чески одновременно. Я не силен 
в психологических терминах, но все 
трое впали, скажем так, в депрес¬ 
сию. После одного и того же сеанса 
игры в сети. Помнишь эту историю 
с японским мультиком? Что-то по¬ 
хожее. 

- И как они сейчас? 

- Да вроде оклемались. Только 
сам понимаешь, сидеть и ждать оче¬ 
редного кризиса никто не хочет. 

Макс бросил пустую банку в ур¬ 
ну. 

- Нечто подобное я ожидал. 

- Что ты имеешь в виду? 

- Техника реализации не слу¬ 
чайна. Они сделали сильный графи¬ 
ческий интерфейс, очень много сим¬ 
волов, надписей на стенах, прорабо¬ 
танные ритуалы посвящения в сле¬ 
дующий ранг, в общем, все примоч¬ 
ки - не просто на высоком уровне. 
Там мощный подтекст. Я не пытался 
его раскрутить, но я его чувствую. 
И я ему сопротивляюсь. Из-за этого 
я не прошел до конца третью вер¬ 
сию. Тут идут вещи на уровке второ¬ 
го диалога. Что-то вроде Джойса, 
но не в виде текста, а в виртуальном 
пространстве. Важен не процесс иг¬ 
ры - важен побочный результат. То, 


что тебе сказали не прямо, а как бы 
косвенно. То есть, скажем, если я хо¬ 
чу тебя послать, я говорю не “иди ты 
к маме”, а что-то вроде “знаешь 
брат, я бы тебя послал к маме, но я 
этого делать не буду”. Понял? Фор¬ 
мально я тебя не послал, а фраза 
прозвучала. То есть пользователь 
воспринимает ВгоіЬегЬооб просто 
как хорошо сделанную игру, кото¬ 
рая на самом деле работает как черт 
знает что. Знаешь, я всегда боялся, 
что до техники доберутся попы. 

- Очередная тоталитарная сек¬ 
та? - Дмитрий усмехнулся. 

- Не знаю. Скорее всего - нет. 
Сделать хит можно двумя способа¬ 
ми. Опять же, текст и подтекст. Зна¬ 
ешь, как штампуют попсу? Вполне 
определенный ритм и частота повто¬ 
рения ключевой фразы. Ты понима¬ 
ешь, что это чушь и ерунда, но в моз¬ 
гах все равно оседает. Здесь что-то 
похожее. В игру играют не только 
потому, что она стильно сделана, 
но и потому, что кто-то обратил се¬ 
рьезное внимание на подтекстовый 


Макс потянулся к рюкзаку за 
второй банкой. 

- Давай так. Я посмотрю на это 
дело. Посмотрю, что делает там этот 
парень, а если будут видимые при¬ 
знаки того, что графика несет какой- 
то сильный суггестивный момент, 
будет повод бить тревогу. До этого, я 
думаю, беспокоиться не стоит. 

- Хорошо. Когда ты будешь го- 

- Не раньше чем через месяц. 
Четвертую версию я еще в глаза не 
видел. Дима, я понимаю, что тебе 
нужно побыстрее, но раньше не 
выйдет. 

11 октября 1999 года. Киев 

Шел дождь. Он стоял в Трубе, 
и смотрел на приколы очередного 
выпускника института культуры, 
который не смог найти работу по 
специальности. Парень управлялся 
с чем-то похожим на лассо и бегал за 
прохожими. 

- Привет. 

Шершень, Саня и Миша стояли 
за спиной. Они обменялись взгляда¬ 
ми и вошли в дешевое кафе. Они 
взяли по пиву, хот-догу и отошли 
вглубь заведения. 

- ...Это как-то связано?.. 

- Косвенно - да. Похоже на 
“Внешний сценарий”. В некоторых 
моментах - почти как по инструкции. 

- Ну, хорошо. Что ты предлага- 

- Проверить, так это или нет. По¬ 
ка все. Что скажете? 

Шершень вытащил сигарету. 

- Я не против поиграться, один 
вопрос - зачем? Смеха ради? “Внеш¬ 
ний сценарий” создавало человек 


сорок, если считать обсуждение 
в релкомовских конференциях, 
и еще столько же, если говорить 
о европейских серверах. Легко мож¬ 
но предположить, что кто-то из об¬ 
суждавших занялся похожим делом 
или кто-то, следивший за конферен¬ 
цией, оставил себе заметки на па- 

- Ага, кто-то вроде Брахмана, ко¬ 
торый, как ты, кстати, предполагал, 
направлял обсуждение именно в та¬ 
кое русло. 

- Сашуня, ну хорошо, нам-то че¬ 
го с этой ерунды будет? Я не против 
потратить время, деньги, только что 
ты будешь с этого иметь? Приглаше¬ 
ние поработать в цивилизованной 
стране? 

- Если бы мы думали о том, что 
будет, когда начинали ходить к сек¬ 
тантам, то не было бы вообще ничего. 
А сколько создавалось планов по по¬ 
воду организации частного агентст¬ 
ва, которое будет вытаскивать детей 
из лап нечистоплотных проповедни¬ 
ков, сколько рассуждали о перспек¬ 
тивности этого дела... Ты, между 
прочим, больше всех. А когда столк¬ 
нулись с реальным положением дел, 
то две трети планов накрылось мед¬ 
ным тазом. 

- Ну, какие-то результаты бы- 

- Были, и неплохие. Только эти 
результаты имели не слишком много 
общего с тем, что мы планировали. Я 
думаю, если мы затеем разговор 
и потихоньку выясним, что к чему 
в этом королевстве, то ничего 
страшного не случится. 

Шершень выпустил струю дыма. 

- Как хотите. Вы уже что-то на- 

- Расклад следующий: допустим, 
Іппегсусіе действительно имеет еще 
какую-то цель. Какой еще может 
быть способ привлечь внимание, 
кроме битья стекол? Нарушить ба¬ 
ланс, используя все те же правила 
игры. На мой взгляд, это даст, 
по крайней мере, два результата - 
с одной стороны, мы нарушим их 
схему, создав некое подобие хаоса. 
Если, конечно, они действительно 
работают какую-то схему. С другой, 
и это уже чисто технические вещи, 
можно попытаться создать пере¬ 
грузку мощностей на какой-то груп¬ 
пе серверов. Вылетающие время от 
времени фрагменты сети и бардак 
в игровой вселенной тоже могут за¬ 
ставить их заговорить с тобой. 

- Вообще-то, игра неплохо сба¬ 
лансирована... 

- Макс, я не собираюсь зани¬ 
маться §ашег кі11іп§’ом, созданием 
запрещенных артефактов и тому по¬ 
добными глупостями - это не более 
чем варварство. А насчет баланса... 
Сколько у тебя сейчас айконов? 


У/ѴМ.САМЕЦАѴЮАТОК.СОМ 
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- Шесть. Факт того, что подоб¬ 
рался к уровню Мастеров Зеркал, 
уже есть признак некоторого дисба¬ 
ланса. У меня четыре айкона. Если 
мы уговорим вот этих двоих до¬ 
браться хотя бы до твоего уровня 
и поднимемся еще на три-четыре 
ступени сами, то у Іппег возникнут 
серьезные проблемы. 

- Ты уверен? Насколько я знаю, 
айконы нельзя набрать простым на¬ 
летом часов или выполнением мис- 

- Ага. Поиграть захотелось? - 
Макс хитро улыбнулся. 

- Нет, я просто хочу понять, как 
можно получить на руки козыри. Ес¬ 
ли бы это было все так просто, как 
вы тут говорите, то пространство 
рухнуло бы и без нашей помощи. 

- Айконы - это интегральный па¬ 
раметр, по которому они оценивают 
творческие способности игрока. 
Первый: количество и масштабы 
знаковых систем, с которыми ты мо¬ 
жешь работать. Большинство игро¬ 
ков не знают, что такое, допустим, 
Озерная школа или движение полу- 



братьев в средневековой Италии. 
Если ты достаточно эрудирован 
и способен создавать связи между 
различными фактами или элемента¬ 
ми различных идеологий, то это уже 
большой плюс. Второе - твоя способ¬ 
ность к принятию решений и более- 
менее развитые способности к про¬ 
гнозированию и анализу, то есть 
степень конкретности твоих выво¬ 
дов, а не просто абстрактные рас¬ 
суждения о предмете. К третьему 
относятся твои психологические 
данные. Ты можешь быть зверски 
умным и начитанным, но твоя нере¬ 
шительность портит все дело. Вот 
то, как это вижу я. Не хочу перехва¬ 
ливать вас, ребята, но для вас с Саш¬ 
кой перепрыгнуть через пятый знак 
не составит большой проблемы. Ан¬ 
дрей, у тебя какой пояс? 


- Первый кю в шотокане. 

- Сколько тебе нужно, чтобы по¬ 
лучить то же самое, допустим, в ке¬ 
кусинкай? 

- Х-мм... Если бросить курить 
и пить, поменьше общаться с жен¬ 
щинами, скакать за один квалифи¬ 
кационный экзамен через два-три 
пояса... Я не думаю, что еще пять 
лет. Скорее, год-полтора. 

- Ты уже проделал эту работу, 
и тебе не нужно пять лет на то, что¬ 
бы учить ката и сбивать поверхнос¬ 
ти для преодоления тамэсивари. 
В сущности, тебе остается пройти 
лишь формальности экзамена. По¬ 
нял? И тут то же самое. У нас есть 
подготовка - мы читали книги, ходи¬ 
ли в секты и упражнялись в приня¬ 
тии решений. В пространстве 
ВгоШегЬоосІ ты, думается, не бу¬ 
дешь выполнять уже сделанную ра¬ 
боту, а просто сдашь ряд квалифи¬ 
кационных экзаменов и формально 
подтвердишь свой статус. Понима- 

- Ага. Мы, конечно, уже такие 
крутые... 

- Что есть, то есть. Каждый не¬ 
когда из нас потратил немало време¬ 
ни на то, что большинству приходит¬ 
ся делать в игре сейчас. Ну, так что? 

- Попробовать можно. 

- Андрей, что ты? 

Шершень глубоко затянулся. 

- Сколько это потребует по вре- 

- Месяц для того, чтобы достичь 
мало-мальски пристойного уровня... 

- Ну, ребята, я вас слушаю и пря¬ 
мо любуюсь. Хорошо, что это уже не 
в первый раз... - Шершень выпустил 
через ноздри две струйки дыма. - 
Никак, впадаем в детство? 

Все засмеялись. 

- Не знаю... Мне надо подумать. 
То, что предлагает Миша, звучит 
складно, но надо понять, какие зада¬ 
вать вопросы. Я почти уверен в том, 
что запланированный диссонанс мы 
сможем внести - ломать не строить. 
А вот когда пойдет, если пойдет, се¬ 
рьезный разговор, тут начнутся 
шахматы. Моя идея понятна? 

23 октября 1999 года. Киев. 

(ВгоіНегНоосі) 

Он быстро вошел в форму и взял 
хороший темп. Вначале им двигала 
привычка делать все так, как будто 
это - в последний раз. 

Он видел воинов и пилигримов, 
которые воевали с призраками вир¬ 
туальности, нанося раны и убивая 
врагов, истекавших потоками дво¬ 
ичного кода. Они управляли отряда¬ 
ми и армиями, существовавшими 
только в воображении, дополнявшем 
картинку на мониторе полуреаль¬ 
ными ощущениями. Создавали вещи 
и тварей, ужасающих в своей мощи 
и объемах поглощаемых ресурсов 


силиконовских графических стан- 

Он был участником ритуалов, 
превышавших по масштабу откры¬ 
тие последней Олимпиады. Он шел 
и бился бок о бок с великими рыца¬ 
рями и мудрецами, творя великие 
и малые дела, создавая историю 
виртуального мира, - с теми, кто 
в реальной жизни были студентами, 
мелкими служащими, продавцами 
софта, обывателями... Обычными 
людьми, которым Сеть дала возмож¬ 
ность почувствовать себя героями 
древности, найти верных друзей 
и достичь заветной цели, заново пе¬ 
реписать свою судьбу. 

Он смотрел на этих электричес¬ 
ких героев и понимал, что здесь со¬ 
бираются преимущественно те, кто 
пока еще не определился со своим 
местом в жизни. И еще - те, кто ус¬ 
пел устать от закатов и восходов. 
Первым не хватало жизненного 
опыта и острых ощущений, у вторых 
было слишком много воспоминаний, 
как правило, не слишком приятных. 
И те, и другие искали. Первые новых 
развлечений, вторые - спасения от 
вопросов и сомнений, превращав¬ 
ших их сознание в сплошную язву, 
от неврозов и ночных кошмаров. 
И те, и другие боялись. Первые не¬ 
известности реального мира, вторые 
- новых потерь. 

А Сеть - Сеть давала им безопас¬ 
ность. Сеть меняла их лица, Сеть со¬ 
здавала их новую индивидуаль¬ 
ность, которая подчас превращалась 
в мощное альтер эго. И Сеть же вы¬ 
сасывала их силы и время. Они ста¬ 
новились рабами своего электричес¬ 
кого “Я”. 

И те, кто сидел на операторских 
креслах Мастеров Зеркал - тоже ис¬ 
кали. Они вымывали из песка кру¬ 
пинки золота, тех, кто пришел в не¬ 
реальный мир ВгоШегЬоосі не в по¬ 
исках развлечений или спасения от 
жизненных неурядиц. Тех умных 
и сильных, пока еще достаточно мо¬ 
лодых для того, чтобы понять, на¬ 
сколько и чем они сильны. Из них 
нужно было сформировать аван¬ 
гард, который в и реальной жизни 
сможет делать то, чему его научили 
в виртуальности. 

Он носил обычную форму, 
не отягощая ее лишним оружием 
и аксессуарами. Он выполнял мис¬ 
сии без эффектов, но всегда четко 
и с хорошим опережением по време¬ 
ни. Его напор никогда не переходил 
в браваду или кураж. Он просто де¬ 
лал дело. Он работал. Как всегда. 
Как умел. Ничего особенного. Он не 
ловил кайф, как большинство. Он 
шел, ломая на своем пути ровно 
столько, сколько было нужно - не бо- 

Но у него, конечно, была своя 
цель. Он шел по следу. Он шел к то- 
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му, чтобы стать х-фактором, кото¬ 
рый не учли разработчики вселен¬ 
ной, парадоксом, с которым необхо¬ 
димо считаться. “Прозрение” айко- 
нов давало ему возможность при¬ 
близиться к Мастерам Зеркал, сто¬ 
явшим за механикой игры. И - ее це- 


*** Архив Диспетчера 

Файл ВгоіКегУюой СкарІег_2.сіос 

“... В начале времен Создатель 
дал людям пять вещей - данхаров, 
которые должны были облегчить их 
путь к совершенству и приблизить 
наступление Эдема. Но природа че¬ 
ловека не была готова воспринять 
замысел Создателя - данхары стали 
предметом раздора племен и наро¬ 
дов, ведших продолжительные вой¬ 
ны за обладание ими. Сами данхары 
обладали мощью, используя кото¬ 
рую человек мог создавать волшеб¬ 
ные предметы, оружие, заклинания, 
продвигаться на пути к совершенст¬ 
ву или наоборот, прогрессировать на 
стезе тьмы. Дело осложнялось тем, 
что каждый из данхаров состоял из 
нескольких частей, которые также 
несли силу, но сила та была либо 
темной, либо светлой - никаких про¬ 
межуточных градаций. Только со¬ 
единение всех частей одного из Ве¬ 
ликих Данхаров давало возмож¬ 
ность создавать совершенные пред¬ 
меты, не причиняющие вред игро¬ 
кам. Из этого вытекает сверхзадача 
- найти и свести воедино все пять 
Вещей либо достигнуть просветле¬ 
ния путем поисков и переживания 
ряда “откровений”. Пути познания 
могут быть самыми разными, они до¬ 
ступны как одиночкам, так и кла¬ 
нам, племенам и даже народам. 

Единственным сообществом иг¬ 
роков, владеющим полным Данха- 
ром, является Братство. 

Строго говоря, единого сюжета 
нет - есть сверхзадача, правила иг¬ 
ры и десяток возможных путей, ве¬ 
дущих к достижению промежуточ¬ 
ных целей, которые охватывают ос¬ 
новные игровые концепции - аркаду, 
квест, ролевик, стратегию. Понятие 
“линейность” - неприменимо совер¬ 
шенно, деление на зоны чаще всего 
имеет значение только для игроков - 
вторжение на территорию враждеб¬ 
ной группировки может плачевно 
сказаться на виртуальной судьбе иг- 

Пространство поделено на семь 
царств, каждое из которых имеет 
границы с двумя другими, а также 
существует точка пересечения всех 
семи границ. Она расположена 
в морской зоне и носит название Га¬ 
вань Семиосности. Это остров, на ко¬ 
тором проходят общие сборы игро¬ 
ков и заключаются крупные дипло¬ 
матические союзы. 


Пространство делится на две 
крупные структуры - Зона Городов 
и Область Героев. Принципиальное 
различие состоит в том, что в зоне 
Городов существуют жесткие зако¬ 
ны, нарушение которых ведет к из¬ 
гнанию за пределы городских стен. 
В Области же законы отсутствуют 
или устанавливаются теми, кто до¬ 
статочно могуч, чтобы содержать 
собственный домен. После того, как 
держатель приводит в порядок свои 
земли, доводя их до уровня порядка 
в близлежащем Городе, границы Об¬ 
ласти смещаются - Область отсту¬ 
пает. До этого - каждый волен тво¬ 
рить все, что он считает нужным 
и что позволяют его возможности. 
Таким образом, Область служит 
своеобразным резервуаром для аг¬ 
рессивного стиля поведения игроков 
и реализации того потенциала, чаще 
негативного, который они не могут 
претворить в жизнь в пределах Го¬ 
рода. 

Вследствие этого такое явление, 
как ріауег кіШп§ или “убийство иг¬ 
рока”, которое одно время являлось 
проблемой для других пространств, 
полностью узаконено. У игрока есть 
выбор - идти за стены или не идти. 
Ты ничем не ограничен в своих дей¬ 
ствиях, но за это надо платить - ни¬ 
кто не защитит тебя от произвола 
более сильных игроков. И именно из- 
за этого пространство не исключает 
игроков пожизненно. Изгнанники 
остаются в Области, какими бы тяж¬ 
кими не были их преступления. 

Передвижение из Области в Го¬ 
рода не ограничено, если, конечно, 
игрок не стал изгоем во всех семи 
царствах мира. Для таких проход 
будет закрыт и закрыт надолго. Пре¬ 
ступник может восстановить свои 
права горожанина, выполнив ряд за¬ 
даний, которые определяются стар¬ 
шинами Города, где он хочет найти 
убежище. 

Негласное противостояние Горо¬ 
да и Области является источником 
той интриги, которая привлекает иг¬ 
роков. Динамика и играбельность 
питаются от постоянного наличия 
“той стороны”. Ты можешь оста¬ 
ваться в пределах Города, выполняя 
функцию, которая дана тебе “свы¬ 
ше”, а можешь стать вольным 
стрелком, единоличным хозяином 
своей судьбы. Игроки, которые боль¬ 
шую часть времени проводят в пре¬ 
делах Области, а в Городе появля¬ 
ются только изредка, формально яв¬ 
ляются жителями пограничных по¬ 
селений и время от времени обязаны 
выполнять задания старшин. 

Одно из основных направлений 
игры - расширение жизненных про¬ 
странств Городов, сведение к мини¬ 
муму площадей Внешнего Мира как 
источника агрессии и темных сил. 
Если отвлечься от деталей, то в це¬ 


лом эта схема есть вариация на веч¬ 
ную тему противостояния порядка 
и хаоса и - роли человека в этой 
борьбе. Здесь творчество выступает 
как преобразующий элемент, ору¬ 
дие претворения хаоса в порядок. 
Говоря проще - в случае науки мы 
имеем движение от познанного к не¬ 
познанному, в культуре - создание 
гармоничных образов из разобщен¬ 
ных элементов (хаос звуков приро¬ 
ды и гармония музыки). Это накла¬ 
дывает отпечаток не только на ин¬ 
тенсивность игры - изменяется так¬ 
тика поведения играющего. На пер¬ 
вый план выступает не разрушение 
или уничтожение противника, 
а преобразование. 

Помимо стандартных парамет¬ 
ров игроков (здоровье, сила, магиче¬ 
ские способности, опыт и так далее) 
существует еще один параметр, 
не имеющий аналогий ни в одной иг¬ 
ре - “айконы” (ісопз). По идеологии 
игры путь к просветлению лежит 
через “прозрение” “своих” айконов. 
В начале игры декларируется соот¬ 
ветствие каждому играющему опре¬ 
деленной последовательности айко¬ 
нов (аналогия - поиск имени Бога по 
комбинациям букв Торы в еврейской 
Каббале). Каждому играющему со¬ 
ответствует последовательность из 
одиннадцати знаков. Раскрытие соб¬ 
ственной последовательности при¬ 
водит к усилению и изменению не¬ 
которых качеств играющего. Позна¬ 
ние своих знаков легче всего проис¬ 
ходит в структуре Братства. Иерар¬ 
хи (Мастера Зеркал) дают задания 
кланам или отдельным лицам, кото¬ 
рые, в случае их успешного выпол¬ 
нения, повышают свой рейтинг, 
а иной раз - получают аудиенцию, 
где встречаются с Великим Данха- 
ром. Аудиенция в большинстве слу¬ 
чаев заканчивается прозрением од¬ 
ного из своих айконов. С другой сто¬ 
роны, членство в Братстве ограни¬ 
чивает свободу игрока. Он или она не 
могут выполнять более привлека¬ 
тельные задания других группиро¬ 
вок, законы обязывают игрока при¬ 
сутствовать на ритуальных дейст¬ 
вах Братства и подразумевают поч¬ 
ти полное и безоговорочное подчине¬ 
ние приказам. За отступничество 
следует изгнание из структуры и за¬ 
прет на какие-либо действия в зоне 
владений Братства. Тайное вторже¬ 
ние наказуемо, вплоть до виртуаль¬ 
ного убийства игрока. В этом случае 
его стезя в пространстве начинается 
сызнова. 

Октябрь 1999 года. Киев 

Мясо тушилось на медленном ог¬ 
не, по кухне разносился теплый 
уютный запах субботнего обеда. 

- Что тебя настораживает в ай- 
конах? 

- Само их присутствие и их чис- 
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ло. Принцип работы внешних и вну¬ 
тренних айконов полностью повто¬ 
ряет принцип работы текста и под¬ 
текста. То, о чем я говорил, по¬ 
мнишь? Мощно организованный 
подтекст. Заметь: последователь¬ 
ность внешних знаков, той или иной 
магии или использования артефак¬ 
тов для тех, кто не знает ни оДного 
своего знака, работают одинаково. 
Для тебя и для меня они работают 
одинаково, а для парней они работа¬ 
ли по-разному. Действия отличают¬ 
ся - чем больше знаков знает чело¬ 
век, тем больше действий он может 
совершать. Тем он сильнее. Что де¬ 
лает автор, когда пишет книгу? Если 
он не журналист и не хроникер, ко¬ 
торому важно дать простую инфор¬ 
мацию о том, что произошло - он ор¬ 
ганизует текст и подтекст. Пятьде¬ 
сят на пятьдесят. Теперь берем двух 
человек. Того, кто видит только бук¬ 
вы и того, кто может раскодировать 
подтекст. В обоих случаях воздейст¬ 
вие будет отличаться, если они оба 
будут использовать полученную ин¬ 
формацию в качестве руководства 
к действию. Понял? То же происхо¬ 
дит в ВгоіЬеЬоосі. Играющий полу¬ 
чает не просто знаки, он получает 
алфавит, с помощью которого повто¬ 
ряет работу писателя, философа 
или борзописца из “Киевских ведо¬ 
мостей”, только его действие на ок¬ 
ружающих имеет более выражен¬ 
ный эффект. Он может создавать, 
уничтожать и преобразовывать. 
Практически неограниченно. 

- А причем тут число? 

- Максимальное число айконов, 
которое может раскрыть в себе иг¬ 
рающий - одиннадцать. Это больше, 
чем число заповедей и пальцев на 
руках. Это меньше, чем число меся¬ 
цев, апостолов и чертова дюжина. 
Оно плохо расшифровывается в сто¬ 
рону семи мудрецов, Троицы, четы¬ 
рех истин Будды. Оно больше, чем 
число цифр и слишком мало для лю¬ 
бого из существующих алфавитов. 
Оно нечетное, а значит - асиммет¬ 
ричное, его нельзя поделить на два 
без остатка. Число-урод. Число-ере- 
тик. Оно призвано вселять беспокой¬ 
ство, потому что не принадлежит ни 
богу, ни дьяволу. Понимаешь? Его 
нельзя обоснованно соотнести ни 
с одной из распространенных знако¬ 
вых систем. Число “11” уводит от по¬ 
исков аналогий в существующих 
культурах. 

Макс помешал мелко порублен¬ 
ные куски мяса и лука. Отложив 
сторону лопатку, он достал из навес¬ 
ного шкафа банку с консервирован¬ 
ными томатами. 

- Так ты будешь есть или нет? - 
Миша кивнул головой. 

Макс открыл баночку и, ничтоже 
сумняшеся, бухнул в глубокую ско¬ 
вородку все содержимое. 


- Виртуальность на сегодняшний 
день обладает грандиозными воз¬ 
можностями для контроля и мани¬ 
пулирования действиями человека. 
Айконы в этом процессе - индикато¬ 
ры прогресса, того, как и куда двига¬ 
ется человек и как нужно корректи¬ 
ровать действия. 

- Это как-то обосновано или про¬ 
сто твоя очередная гипотеза? 

- Я наблюдал нескольких ребят. 
После "прозрения” айкона менялось 
не только облачение, “лицо”, менял¬ 
ся характер игры. Игрок начинал со¬ 
вершать поступки, не вписывающи¬ 
еся в то, что он делал раньше. Зна¬ 
ешь, похоже на то, когда влюблен¬ 
ный понимает, что чувство взаимно 
и ему простят все его недостатки. 
Где-то появлялся отвяз, где-то иг¬ 
рок начинал осторожничать. Там ку¬ 
ча мелочей, я проанализировал не¬ 
сколько участков игры, так что с лю¬ 
бым психологом могу поспарринго- 
вать. Во всех трех случаях с разной 
степенью интенсивности и индиви¬ 
дуальной окраски наблюдалась одна 
и та же тенденция. Эти ребята слиш¬ 
ком шустро рванули. 

- Давай я попробую. - Миша на¬ 
дел очки и пододвинул стул. - Игрок 
переживает эмоциональный подъ¬ 
ем, первый, второй, третий раз, а по¬ 
том чувствует, что больше так не мо¬ 
жет, и здесь возможен срыв. 

- Нет. Принципиально не так... - 
Макс наклонился над сковородкой 
и вдохнул медленно клубившийся 
пар. - ...Ты думаешь как тот, кому 
нечего больше хотеть. Здесь не стоит 
задача порабощения. Вообще ни 
в каком виде. Нет цели переживания 
перехода на новую ступень. Новый 
айкон - это новое ощущение реаль¬ 
ности. Не только виртуального про¬ 
странства. Человек испытывает 
подъем, не только в виртуальном 
пространстве. 

- Но сам момент... 

- Спорить не буду, что-то вроде 
интеллектуального оргазма человек 
переживает, - он подошел к кухон¬ 
ному шкафу и вытащил пару таре¬ 
лок. - Возьми хлеб... Когда через те¬ 
бя идет огромное количество струк¬ 
турированной информации, начина¬ 
ешь находить ответы на давние во¬ 
просы, причем не на один, а на много 
сразу. Ты чувствуешь что-то вроде 
истины откровения. Но все дело 
в том, что дело касается не только 
адреналина в крови. Меняется миро¬ 
воззрение. ' 

- Не совсем... 

- Черт... - он затушил огонь и на¬ 
тянул на правую руку толстую ва¬ 
режку. - Простая аналогия: интел¬ 
лект - это умение играть в игру по 
правилам - дважды два четыре, дей¬ 
ствие равно противодействию, зна¬ 
ние того, где игру можно нарушить 
с минимальными потерями. Миро¬ 


воззрение ограничивает простран¬ 
ство площадки. То есть можно хоро¬ 
шо играть в настольный теннис и не 
видеть дальше, - он взял сковородку. 

- Тебе сколько? Нормально?.. Высо¬ 
колобый, который хорошо разбира¬ 
ется в макроэкономике, обязательно 
проколется, если не будет понимать 
особенности национального харак¬ 
тера. Никакой интеллект не спасет. 
У американцев никогда не прижи¬ 
вется система пожизненного найма, 
как у японцев. Наши бригадные ни¬ 
когда не будут работать так, как это 
делает якудза. ВгоШегЬоой дает че¬ 
ловеку новое мировоззрение, 
и вследствие этого кайф длится не 
пару минут, не один час, а до следу¬ 
ющего прозрения, по затухающей. 
В зависимость тут никто не впадает, 

- Макс присел за стол и взял вилку. 

- Так что же, по-твоему, произо¬ 
шло? - Миша начал медленно же- 

- Расширение границ, даже если 
это происходит медленно, всегда 
подразумевает их крушение, или, 
по меньшей мере, какой-то их части. 
Человек на какое-то время остается 
открытым, что-то внутри становит¬ 
ся зыбким... короче, начинается 
дрейф. Он оказывается перед необ¬ 
ходимостью формировать новую си¬ 
стему, новые объяснительные прин¬ 
ципы. В идеологическом плане такой 
человек - болото. Безвременье. Идет 
процесс осмысления свежих идей, 
восприятия их не просто рассудком, 
а, грубо говоря, шкурой. Рецепторы 
начинают работать по-другому, по¬ 
являются новые установки, отноше¬ 
ние к людям, вещам, к собственному 
прошлому, к планам. Переоценка 
ценностей. Рассудочные построения 
ломаются от нашествия извне. Толь¬ 
ко что они защищали, а теперь плоть 
оголяется, и нужно срочно строить 
новую защиту. Срабатывает ин¬ 
стинкт самосохранения. Есть, как я 
думаю, два выхода из положения. 
Первый: процесс проходит быстро, 
происходит закрепление новых гра¬ 
ниц. Безвременье заканчивается 
безболезненно и с минимальными 
потерями для нервных клеток. 
Во втором случае все затягивается. 
По ощущениям это напоминает 
дрейф без особого направления, 
просто ощущаешь движение, а куда 

- бог его знает. Есть такой термин - 
“переживание бездны”. Извне идет 
информация, которая попадает на 
незащищенную рассудочными пост¬ 
роениями плоть. Ну, зубы тебе лечи¬ 
ли? Электрошок на оголенный нерв. 
Человек не в состоянии отфильтро¬ 
вать информацию. Зузіет оѵегНоѵс. 
Кранты. Или человек уходит и спи¬ 
вается, или полный финиш. 

- Мясо стынет. Так что, имеет 
место второй вариант? 

- Вероятнее всего. - Макс нако- 
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лол кусок мяса, прожевал и продол¬ 
жил. - ...Но и в первом возможна 
другая ситуация. В новой системе 
происходит закрепление идей, кото¬ 
рые работают на самоотрицание 
и отрицание всей системы. Конкрет¬ 
но это может колебаться от легкого 
недоверия ко всему, что движется 
и разговаривает, до открытой агрес¬ 
сии в себя и вовне. Система стабили¬ 
зируется на какое-то время. Появ¬ 
ляются мысли, которые не работают 
как источники внутренней корро¬ 
зии. В дрейфе можно чувствовать 
различное отношение к предметам 
в одно и тоже время. “Это” может 
быть и тем, и тем, и этим. “Троян¬ 
ский конь” оставляет один из вари¬ 
антов. Система стабилизируется. 
Простой пример - нигилизм. Мог 
быть и такой вариант. Кто-то из них 
вышел из сессии откровения с пси¬ 
хологическим “троянским конем”. 
Долго такое в себе таскать нельзя. 
Нужно либо нейтрализовать, либо 
уничтожить, иначе может снова на¬ 
чаться дрейф... 

- У них есть механизмы, с помо¬ 
щью которых они могут организо¬ 
вать дрейф и “троянского коня”? 

- Есть вещи, которые так или 
иначе выводят человека из равнове¬ 
сия и приводят либо к новому ощу¬ 
щению жизни, либо к деградации. 
Эти ребята работают с парадоксаль¬ 
ностью, которая иногда перерастает 
в активную интервенцию. Прозре¬ 
ние раскрывает творческие способ¬ 
ности, но за это человек платит рис¬ 
ком потерять целостность мироощу¬ 
щения. У них есть эти рычаги. Вир¬ 
туальность позволяет им организо¬ 
вать парадокс, который станет для 
тебя откровением. 

*** Архив Диспетчера 

Файл Тюо гѵауз іо до.Лос 

“Парадоксальность. Мастера- 
дзен практиковали парадоксаль¬ 
ность поведения, когда объясняли 
своим ученикам, что такое сатори. 
Даже если принять во внимание, что 
кроме анекдотов от этого немногое 
осталось, в этой методике был свой 
смысл. Они пытались расширить 
рамки сознания тем, что показывали 
парадоксальность явления, сосуще¬ 
ствования противоречий в одном не¬ 
делимом. Чем больше сторон явле¬ 
ния ты способен увидеть, тем боль¬ 
ше возможностей развития даль¬ 
нейших событий ты можешь пред¬ 
положить, тем полнее твое пред¬ 
ставление о мире. Тем меньше оста¬ 
ется ситуаций, которые являются 
для тебя тупиком, если переводить 
разговор в плоскость управленчес¬ 
ких дел - тем меньше ситуаций, ко¬ 
торые ты не можешь разрешить. Па¬ 
радоксальность ломает твои старые 
представления, которые включали 
не все черты, характеризующие яв¬ 


ления, или ломает те логические си¬ 
стемы, которые не предполагали та¬ 
кой ход развития событий. Она поз¬ 
воляет действовать более гибко. Она 
может быть легкой, но тогда ты так 
и остаешься в тупике. Или разруша¬ 
ешься как личность. Как говорится, 
либо это сделает тебя, либо полома¬ 
ет. Чем “тяжелей” парадокс, кото¬ 
рый ты воспринимаешь разумом, 
тем шире может стать твой взгляд 
на жизнь. Или тем глубже будет 
твоя травма. Есть предел для каж¬ 
дого. Предательство близкого друга 
или любимой - парадокс. Ты верил 
ей, а она сделала то, что никак не 
совмещалось с твоим о ней мнением. 
Но есть и более глубокие парадоксы. 
После какого-то момента деформа¬ 
ция становится необратимой. 

Парадокс - явление, которое су¬ 
ществует, факт, который так же не¬ 
объясним, как и неоспорим, посту¬ 
пок, последствия которого не про¬ 
гнозируются. Парадокс тормозит 
принятие решения. Подчас он ста¬ 
вит в тупик очень надолго, застав¬ 
ляя человека возвращаться к раз¬ 
мышлениям раз за разом. Зачастую 
это обусловлено не действительным 
состоянием дел, а той знаковой сис¬ 
темой, которой пользуется человек, 
осмысливая явление. 

Идеология или теория содержит 
набор стандартных ситуаций, описа¬ 
ний фактов. Но есть группа фактов 
и событий, которая не объяснена 
знаковой системой. Развитие теории 
или идеологии определяется этим 
необъясненным, знак стремится 
описать все, но ситуация, в общем, 
всегда одна и та же - есть граница 
между известным и непознанным. 
Парадоксы лежат по ту сторону зна¬ 
ковой системы. В другой знаковой 
системе те же события не являются 
парадоксами. Следствие - парадок¬ 
сы искусственны. “Это было”, и все 
наши рассуждения о том, почему это 
произошло, никак не изменят про¬ 
шлого. 

Отказ от догм - то, что называет¬ 
ся свободой мышления. Привержен¬ 
ность догмам и безграничное фанта¬ 
зирование - две крайности, которые 
могут привести к одному и тому же 
результату. К неверному решению. 
К сбою в цепи. Умение балансиро¬ 
вать между следованием догмам 
и полетом фантазии. Пример: есть 
причина, и есть следствие, которое 
для нас составляет проблему. След¬ 
ствие явно, причины не ясны. Часто 
подход к решению проблемы начи¬ 
нается с поиска причин и объясне¬ 
ния их. Но не всегда знание причин 
может помочь нам в решении про¬ 
блемы. В этом случае есть смысл во¬ 
время отказаться от попыток найти 
корень. Имеем ситуацию, и можем 
сделать прогноз ситуации. И дейст¬ 
вуем, исходя из условий, которые 


есть, а не из причин, которые к ним 
привели. Ударение перемещается 
с предыдущего звена цепи на то, ко¬ 
торое непосредственно и есть про¬ 
блема. Ответ на вопрос “откуда мы 
здесь?” еще не есть гарант того, что 
мы пойдем туда, куда нужно. Всем 
давно известно, что война - это кровь 
и грязь, но, тем не менее, войны про¬ 
должаются и жестокости в них не 
меньше, чем три века назад. Есть 
моменты, которые перевешивают 
наше знание о предмете и заставля¬ 
ют действовать совершенно по-дру- 

Мы можем знать, но семя нашего 
знания падает на почву нашей при¬ 
роды, реакций, которые отлажива- 



теров, слабостей и неспособности 
владеть собой. “Обстоятельства 
сильнее нас”. Какие обстоятельства? 
Не те ли, что внутри нас? А, ребята? 
Единицы могут доходить до вещей, 
которые позволят нам изменить по¬ 
ложение дел. Но эти тексты тиражи¬ 
руются в ежедневных газетах. Они 
вызывают реакции, спектр которых 
колеблется от разрушения всего, что 
лежит вокруг, до полного бездейст- 

Мозаика. Рисунок характера. 
Ум, терпение, твердые моральные 
убеждения. На всем этом можно по¬ 
ставить жирный крест, если нет 
умения разговаривать с людьми 
и понимать их поступки. Выпадение 
всего лишь одного-двух элементов, 
качеств может свести на нет все бла¬ 
гие порывы и знание о корнях. 

Можно призывать и доказывать 
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о необходимости. И вопрос не в том, 
верны эти постулаты или нет. Даже 
если это истина, которую все так 
долго ждали. Все будут кивать голо¬ 
вами, а потом разойдутся по углам 
и будут продолжать делать так, как 
делали до этого. 

Расширение рамок. Уменьшение 
количества фактов, которые явля¬ 
ются парадоксами, тормозящими 
действие. Расширение мировоззре¬ 
ния. Пустыня парадоксов не так 
страшна, как это может показаться 
с той высоты, где мы стоим сейчас. 
Она кажется пустыней, пока мы сто¬ 
им на этой башне и боимся постро¬ 
ить другую. 

Октябрь 1999 года. Киев 

Дмитрий плавно затормозил на 
перекрестке. 

- К чему это может быть привя¬ 
зано? Не знаю, Дима. Одно дело - 
просто научить человека каким-то 
вещам, дать ему представление 
о предмете, навыки. И качественно 
другое, когда практикуется актив¬ 
ная интервенция в сознание, регу¬ 
лярная встреча с парадоксальными 
ситуациями и событиями. Они дела¬ 
ют и то, и другое. Но если первое 
у них стоит на уровне пассивного 
контроля, они просто дают возмож¬ 
ность человеку что-то сделать 
и смотрят, что получится, то второе 
предполагает целенаправленность. 

- Как насчет предположений? 

- Плюс-минус бесконечность. 
В том, что идет нечто, напоминаю¬ 
щее ролевое кодирование, я уверен. 
Кастовая система общества, воена¬ 
чальники-стратеги, исполнители 
всех уровней. Человек может не вое¬ 
вать, он может организовать хозяй¬ 
ство и заниматься мирной торговлей 
или бродить по царствам, созерцая 
красоту графического движка. 
Из этих кубиков можно составить 
все, что угодно. В момент истины, 
когда они прозревают следующий 
айкон, идет закрепление сценария 
поведения. Человек говорит себе: 
“это я делаю хорошо, а это плохо”. 
Чем дальше, тем лучше усваивается 
урок. И хочешь - не хочешь, а, воз¬ 
вратившись в реальность, ты бу¬ 
дешь стараться делать то, что у тебя 
получалось хорошо там. Вплоть до 
смены места работы и образа жизни. 

Загорелся зеленый, и ВМ\Ѵ так 
же плавно тронулся по проспекту. 

- И когда ты ожидаешь резуль- 

- Каких результатов? Я ничего 
не ожидаю. Трудно сказать, но, ско¬ 
рее всего, мы столкнулись с долго¬ 
срочным проектом. Они не предска¬ 
зывали конца света в этот август, 
они не повышают тарифы за сете¬ 
вую игру, они не занимаются поли¬ 
тической пропагандой. Три года они 
уже крутят это дело. Трудно сказать 


что-либо определенное, когда даже 
не знаешь, на каком железе работа¬ 
ют Іппегсусіе. Каков уровень кон¬ 
троля за реакцией игрока? Новая 
конфессия, политическая идеоло¬ 
гия, прорыв на рынке? Если бы знать 
состав и уровни играющих... Они мо¬ 
гут комбинировать будущие коман¬ 
ды уже сейчас, оценивая общий уро¬ 
вень коллективной игры. Потом све¬ 
сти этих восемь-десять человек вме¬ 
сте и дать катализатор. Для такого 
дела много людей не надо. 

- В смысле? 

- В смысле... Нескольких человек 
достаточно для того, чтобы начать 
дело. Более того, достаточно дать од¬ 
ному условия для диалога. Если бы 
не было “Аквариума”, не было бы 
и Гребенщикова. Может, был бы еще 
один хороший бард-песенник, но не 
было бы культовой фигуры для це¬ 
лого поколения. У человека была 
возможность для диалога. Он толкал 
идеи, остальные откликались, дора¬ 
батывались детали - и пошло. Шел 
постоянный резонанс со средой. Ес¬ 
ли бы не было толпы вокруг самого 
“Аквариума”, то они не протянули 
бы долго. Одиночки долго не выдер¬ 
живают. Говорить с самим собой на 
протяжении нескольких лет - можно 
закончить в психушке. Вспомни 
Поогз и <2иееп. Умер Моррисон, 
умер Меркюри, и все, тема накры¬ 
лась. Ушел человек, которому была 
нужна среда. Такие образования 
стабильнее, чем, например, Веаііез, 
где, по крайней мере, трое были ли¬ 
дерами. - Макс усмехнулся. - Апос¬ 
толов было всего двенадцать, а по¬ 
смотри на последствия... 

- Кто, по-твоему, занимается 

- Не знаю. Не могу понять, кто 
может использовать такой инстру- 



- В любом случае, идеология ис¬ 
пользует диалог. Изменился лишь 
его характер и качество. Раньше 
адепты могли применять статичный 
канон, не менявшийся с годами, 
и индивидуальную работу. Попу¬ 
лярность философской системы или 
учения зависела от того, насколько 
хорошо отец-основатель мог совмес¬ 
тить в тексте общие вещи и детали, 
которые могли привлечь людей 
больше, чем громкие декларации. 
Чем более “всеохватным” был текст, 
тем больше людей он мог заинтере¬ 
совать, но терялось качество и точ¬ 
ность описания. Общий характер 
текста уже предполагает то, что 
часть информации будет искажена. 
Отсюда источники ересей. Популя¬ 
ризация учения, особенно во време¬ 
на, когда еще не было книгопечата¬ 
ния, происходила по длинной ком¬ 
муникативной цепи - от адептов че¬ 
рез менеджеров среднего звена в ви¬ 


де настоятелей и проповедников до 
паствы. На каждом участке цепи 
происходило искажение информа¬ 
ции. Отсюда требования к чистоте 
учения и неприкосновенности кано¬ 
нического текста. В любом случае 
мы имеем первое: искажение перво¬ 
начального текста, второе - медлен¬ 
ная скорость диалога и третье: необ¬ 
ходимость учитывать особенности 
каждого. Чтобы корректировать ис¬ 
кажения передачи, нужно было ус¬ 
корять обмен. Вместе с этим нужно 
было говорить человеку те слова, ко¬ 
торые он мог бы услышать и воспри¬ 
нять. Чье-то воображение поражает 
Страшный Суд, чье-то - страдания 
Йова. Где-то надо усилить эффект, 
где-то сместить акцент. Понимаешь? 
Библия каждый раз должна перепи¬ 
сываться заново. Искажение канона 
недопустимо, потому что прогнози¬ 
ровать влияние изменений было не¬ 
возможно. Вожжи выпали бы из рук. 
Коррекция искажений занимала 
в лучшем случае часы, обычно - дни 
и недели. В общем, дилемма: либо 
качество и малая популярность, ли¬ 
бо количество, но повышенная 
склонность паствы к ересям и от¬ 
ступлениям. В Іппегсусіе решили 
проблему скорости диалога и инди¬ 
видуализации текста. 

- Ну и что? Почему бы тем же ка¬ 
толикам или англиканам не занять¬ 
ся этим делом? 

- Да очень просто. Высокая 
сложность контроля. 

- В смысле? 

- Главный камень преткновения 
любой идеологии - это личный опыт 
человека. Если отбросить высокие 
слова об идеалах и ценностях, кото¬ 
рыми пользуется учение, то, в ко¬ 
нечном счете, ее цель сводится 
к воспитанию не только послушного 
члена общества. Он должен знать 
и уметь. Занимать место в иерархии. 
Он должен работать на общество. 
Общество дает ему, он дает общест¬ 
ву. Колебания в кристаллической 
решетке должны быть сведены 
к минимуму. Личный опыт и поток 
информации, который идет извне - 
это агрессия на традицию идеологии. 
Десять лет назад здесь было много 
глупцов, которые кричали о давно 
ушедшем тоталитаризме. Так вот - 
любая идеология тоталитарна. Одна 
из первых задач любой идеологии - 
обесценить личный опыт. Твое ра¬ 
зум - это наполовину те вещи, кото¬ 
рыми тебя загрузили, когда ты был 
мал и глуп, вторая половина - то, что 
в тебя попало в течение сознатель¬ 
ной жизнь. Задача любой идеологии 
состоит в том, чтобы убедить тебя, 
что твои двадцать девять лет - про¬ 
сто мусор. Из праха пришел - в прах 
уйдешь. Ни одна из действующих 
мировых религий не работала и не 
работает с гибким каноном, который 
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может быстро подстраиваться под 
индивидуальность. 

- А в ВгоіЬегЬоосі не так? 

- Они оставляют личному опыту 
право на существование. В общем 
балансе ему отведена достойная 
роль. Они ищут и взращивают твор¬ 
чески боеспособных профессиона¬ 
лов, которые размышляют не только 
над книгами, но и над собственным 
опытом. И операторы пространства 
используют парадокс, жесткий и аг¬ 
рессивный парадокс. Христианство 
тоже исповедует парадокс. “Удари¬ 
ли по правой щеке - подставь ле¬ 
вую”. Тут все намного жестче. 
Или ты принял условия или - до сви¬ 
дания. Но выбор делается осознанно 
самим человеком. Выбрал - новый 
айкон на погоны, нет - остаешься на 
прежнем уровне. И эта парадоксаль¬ 
ность перемалывает основные ло¬ 
кальные мифы, вот что интересно. 
Человек последовательно очищает¬ 
ся от предрассудков: сначала своего 
ближнего окружения, потом мифов 
ближайших субкультур и далее, 
к мифам эпох. От всего того, что по¬ 
рождает мнимые парадоксы, сте¬ 
реотипы поведения, что ограничива¬ 
ет свободу мышления. 

- Тебе чем-то не нравится тен¬ 
денция? 

- Тенденция ведет к тому, что за 
сломом мифов следует понимание 
их надуманности или необходимости 
для чисто утилитарных целей. Обес¬ 
ценивается эмоциональная состав¬ 
ляющая, и приходит осознание сво¬ 
их собственных подсознательных 
мотивов иметь в распоряжении эти 
мифы. Как прививка от бешенства. 
И потом - Мастера Зеркал. Это не 
случайное определение, Дима. 
Вспомни: Зеркальные Лабиринты, 
Озера, Страна Снега и Льда. Их аш¬ 
рам находится там, на той стороне, 
во Внешнем Мире пространства. 

- Ну и что? 

- Зеркало - это символ самопо¬ 
знания. Начиная от “Свет мой зер¬ 
кальце, скажи...” и до Борхеса, кото¬ 
рому снились кошмары о зеркалах. 
Они распознают свои айконы, пости¬ 
гают себя и при этом они творят зер¬ 
кала. Что есть творчество? Это тира¬ 
жирование себя по времени и прост¬ 
ранству. Что ты на меня смотришь? 
Ты на дорогу смотри. 

- Думаю. 

- Ну-ну. Рассудок плодит зерка¬ 
ла. За тобой тянется целая галерея 
из того, чем ты был и чем ты будешь. 
Чтобы понять разницу между собой 
в прошлом и настоящем и что-то 
спланировать на будущее, ты рису¬ 
ешь себя в собственном сознании. 
Всегда есть как минимум три “я” - 
в прошлом, будущем и том, что мож¬ 
но назвать “здесь и сейчас”. Вспомни 
- “художник отражает сущность ми¬ 
ра”. Плодятся картины, скульптуры, 


тексты, которые в первом прибли¬ 
жении есть сам художник. 
Или в прошлом, или в будущем. Ки¬ 
нематограф, театр - те же картины, 
только в динамике. Вокруг зеркала. 
Ты понимаешь? Они просекли тему. 
Я не уверен, что Мастера Зеркал не 
являются просто произвольным вы¬ 
бором декорации. Страна Снега 
и Льда может быть простым кодиро¬ 
ванием того, что лежит за Ураль¬ 
ским хребтом, но не исключены бо¬ 
лее глубокие причины. Это один из 
возможных вариантов. Другой - они 
привлекали специалистов, очень хо¬ 
роших специалистов. Тут возможна 
работа с крупными структурами. 
Проектирование сознания. Вспомни 
Гессе. Игра в бисер. Комбинирование 
отдельных элементов из различных 
культурологических схем для полу¬ 
чения максимального эстетического 
удовольствия. Посмотрим на дело 
с другой стороны. Если у тебя есть 
пункты “один”, “два”, “три” и пра¬ 
вила их сочетания, то возможные 
комбинации ты можешь просчитать 
и спрогнозировать. Как и возмож¬ 
ный результат, к которому придет 
другой комбинирующий человек, 
или реакцию на ту или иную схему, 
если с ней столкнется человек, у ко¬ 
торого в сознании заложены три 
пункта и правила их комбинирова¬ 
ния. Понимаешь? Воспитание с за¬ 
креплением стойких реакций на 
предмет - в сущности, система ус¬ 
ловных рефлексов, только очень вы¬ 
сокого порядка. 

- Эта схема не дает места для 
свободы воли, произвола человечес¬ 
кого духа. На тебе места живого не 
оставят, если ты сунешься с пропо¬ 
ведью проектирования рамок для 
свободного человеческого волеизъ¬ 
явления. Этого не терпит никто, на¬ 
чиная от богемных девочек и закан¬ 
чивая седовласыми адептами. 

- Правильно. Только они занима¬ 
ются этим с претензией на то, что их 
потуги есть высшее проявление че¬ 
ловеческого духа. Іппегсусіе тира¬ 
жирует вдохновение. Я думаю, что 
их ученики будут недалеки от того, 
чтобы тиражировать философские 
и религиозные системы, но не делать 
из этого привилегию и культ, а так - 
как будто на конвейере. Не для того, 
чтобы двигать “прогресс вперед”, 
а чтобы как можно лучше прикрыть 
себя от боли. То, что сейчас называ¬ 
ют тенденцией духовного роста, 
на самом деле давно стало бегом по 
кругу. Одни и те же мотивы. Меня¬ 
ется только форма - стихи, музыка, 
тексты. В неумении других воспри¬ 
нимать то, что может воспринимать 
личность, она видит их духовную 
неразвитость. Элитарность, - протя¬ 
нул Макс. - На самом деле все про¬ 
ще. Плоть осталась плотью. Недо¬ 
статок здорового цинизма позволяет 


видеть в культуре не простую игру 
в кубики, а нечто более возвышен- 

- Чем тебе досадила культура, 
Макс? 

- Неосознанная игра в зеркала 
довела нас до тупика, и я не знаю, 
что хотят сделать из Братства - кон¬ 
войных мирового культурного про¬ 
цесса или тех, кто порвет этот круг 
на части. 

- Іппегсусіе готовит революцио¬ 
неров для того, чтобы, наконец, вы¬ 
тащить мир из дерьма? 

- Бунт обречен. Он уже стал час¬ 
тью традиции, и то поколение, что не 
бунтовало против папы с мамой или 
не стало “потерянным", презирается 
всеми остальными. Хотя на светофо¬ 
ре они все вместе - в домашних тап¬ 
ках и в мягком кресле. Еще один ви¬ 
ток в спирали. Если тут что-то 
и есть, то это не бунт. Тут возможна 
война, для которой нужны не только 
солдаты, воплощающие приказы 
в жизнь, но и генералы, которые 
смогут чертить схемы наступлений. 

- Тебе хочется это видеть. 

- Может быть, я и вправду вы¬ 
даю желаемое за действительное. 
Не знаю. Я просто ставлю себя на 
место людей, что сидят на серверах 
в Манчестере. Я говорю как человек, 
который знает, как работать этим 
инструментом, не больше. - Он резко 
обернулся к Дмитрию. - Слушай, ты 
такой же, как и я. - Макс прищурил 
глаза. - Ты же работаешь с инфор¬ 
мацией, ты профессионал, аналитик, 
неужели ты до сих пор ничего не по¬ 
нял? - Он наклонился к приборной 
доске и почти прошипел: - Десять 
заповедей сведены до имени файла 
в каталоге, наравне с почтой, кото- 

' рую тебе гонят по сети каждый день. 
Имя, время создания, объем на дис¬ 
ке. - Он улыбнулся. - Ты представ¬ 
ляешь, Десять Заповедей, время со¬ 
здания с точностью до минуты. Что 
комментировать, если все известно? 
Мы богохульники. Все тексты, кото¬ 
рые циркулируют по Сети, по сот¬ 
ням локальных сетей - все это еди¬ 
ницы одного порядка. Единственное, 
что еще держит Библию на уровне 
Книги с большой буквы - это тради¬ 
ция, объявившая, что это богоданное 
слово. Ты читал “Кантата на смерть 
Лейбовица”? Нет? Там описан мона¬ 
стырь после ядерной войны, где мо¬ 
нахи копируют старые тексты. Зна¬ 
ешь, что у них вместо канона? Инст¬ 
рукция по использованию. Возвести 
текст на пьедестал может равно 
и случайность, и целенаправленная 
кампания. Ты понял? - сухо спросил 
Макс и откинулся назад. - Проекти¬ 
рование сознания, проектирование 
того, в каких пределах сможет коле¬ 
баться называемый свободным че¬ 
ловеческий дух. ж 
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“И бурливая пучина поглотила ея в 
один момент. В общем, все умерли”. 

Догадались о чем я? Правильно, о них, 
родимых... о “Санитарах подземелий”... 
Сколько откликов! Сколько слез! Даже “Ти¬ 
таник” не может похвастаться таким коли¬ 
чеством ревущей и скорбящей толпы по- 
клонников. Жаль, что за литературные про¬ 
изведения Оскаров не присуждают... Ну, 
ничего, мы что-нибудь свое придумаем, 
премию “Народная любовь и всеобщее при¬ 
знание”, например. 

Ну вот, за излияниями чувств даже за¬ 
была поздороваться. Невежливо. Исправ¬ 
ляюсь. Здравствуйте, как обычно, рада всем 
вместе и каждому в отдельности. Продол¬ 
жаем разговор... 

Ребята что же вы. такой печальный 
конец придумали??? Я аж прослезился так 
мне ребят стало жалко! Вы больше не 
придумывайте таких концов :) а какой- 
нибудь веселый! И еще. Кто этот старик 
интересно?? Уж не Пушистый-ли?? А то 
его не было в перечислении друзей. Кстати 
а что-нибудь подобное “Санитарам" бу¬ 
дет? Уж очень это клево!!! 

С уважением Михаил. 
таНтиЛ41@тай.ги 

Во первых просто огромное спасибо 
ГОБЛИНУ за “Санитары Подземелий" и 
всем кто над ними работал. Я прочел мно¬ 
го книг, но это просто НЕЧТО... И чес но го¬ 
воря меня взял за душу последний пара¬ 
граф. Ну зачем же так а? Я прошу, нет 
просто требую продолжить печатать 
рассказы из этой серии. Гоблину нужно 
книги писать, это точно. Он стал бы са¬ 
мым популярным автором в России. Из 
всех этих материалов можно было бы це¬ 
лый мир создать, не осу же МесНшаггіог (я 
не шучу). Есть игра, рассказ, можно книги 
издавать. 

А последний параграф можно убрать, 

та и вдруг умерли (главные герои) да вы. 
что!!!! Тут не должно бытъ конца, ну в 
крайнем случае Нару Епй. 

С глубоким уважением 
ѴіР[пш] ака Май Саі 

Ну что тут можно сказать?.. А ничего 
нельзя. Говорят, что из песни слова не вы¬ 
кинешь. Но также и ясно, что против воли 
народной тоже не пойдешь. Помнится, ког¬ 
да Артур Конан Дойл “убил” Шерлока 
Холмса, утопив его в Рейхенбахском водо¬ 
паде, возле дома писателя стали собираться 
толпы разъяренных/раздосадованных по¬ 
читателей с требованиями возродить лю¬ 
бимого героя к жизни... И, как вам всем хо¬ 
рошо известно, великий сыщик был воз¬ 
рожден... 

Здесь, похоже, ваша настойчивость во¬ 
зымела подобное действие. Как сказал Гоб¬ 
лин на форуме: “По просьбам общественно¬ 
сти злобную концовку со всеобщим траги¬ 


ческим умерщвлением решено считать зло¬ 
намеренной опечаткой”. Возрадуйтесь же, о 
любители хеппи-эндов... 

Кстати, о форумах. Для многих это уже 
давно не новость, но в журнале, насколько 
мне известно, никто еще об этом не говорил. 
На нашем сайте появился новый форум. 
Называется “Гоблинятник”. Угадайте, о 
чем? Молодцы, угадали... И САМ там быва- 
ется очень часто, можно сказать - живет. 
Так что не стоит терзать меня вопросами 
типа: “А будет ли Гоблин издавать книгу?”, 
“А появится ли продолжение Санитаров?”, 
“А кто тот таинственный старик?” и пр. - 
заходите на форум и сами спрашивайте все, 
что считаете нужным. А для тех, у кого нет 
возможности заглянуть на наш сайт по при¬ 
чине отсутствия ІпІегпеГа, самое интерес¬ 
ное и насущное из вышеперечисленного я 
буду продолжать публиковать в почтовом 
разделе. 

Продолжая тему форумов, нельзя не 
отметить дискуссию, которая развернулась 
там с легкой подачи вашей покорной (или 
непокорной - кому как больше нравится)... 
Некто ВотЬегтап, ссылаясь на позапрош¬ 
лый номер Нави, предложил еще раз пере¬ 
смотреть систему рейтингов. Впрочем, чего 
я вам рассказываю - читайте сами. 

Забыл дописать, что в последнее вре¬ 
мя частенько режет глаз еще один момен¬ 
тик. В последнем Нави он был озвучен в 
почтовой рубрике, но без комментариев. 
Жалъ. Было о чем поговоритъ - о высоких 
рейтингах. Открываем 3.97 Нави - “Сис¬ 
тема рейтингов”. Сверяем с сегодняшни¬ 
ми рейтингами. Сплошь все - достояния 
жанра и “неприходящая классика”. Вы. 
писали, что таких крутых игр - пара в 
год, а теперь у вас их пара на номер. Мо¬ 
жет нужно пересмотреть систему цен¬ 
ностей? Или ввести новую должность - 
ОТРЕЗВИТЕЛЪ, который будет ходитъ 
по редакции, выискивая захлебывающихся 
от восторга авторов,и, глядя им в глаза, 
замогильным голосом говоритъ: “Игра 
твоя - фуфло, издатели - лохи, а разра¬ 
ботчики - криворукие уроды”. Автор, ко- 

позже наверняка задумается, и рука его, 
возможно, дрогнет в момент выставления 
рейтинга. Шутки шутками, а ведь и 
правда иногда до смешного доходит. 

Ну, допустим, подобный человек у нас 
есть, только с вашего позволения мы не бу¬ 
дем показывать на него пальцами. Здесь во¬ 
прос нужно по-другому ставить — чье мне¬ 
ние вы хотите знать, когда смотрите на ци¬ 
фры рейтинга? Мнение частного лица, гей¬ 
мера? Мнение знатока и ценителя жанра, 
автора? Или мнение провидца-мессии, ко¬ 
торый обязан с точностью до полубалла 
угадать, насколько эта игра понравится 
лично вам? Дело все в том, что подчас жур¬ 
налисты и геймеры совершенно по-разному 
подходят к оценке игры. Если в игре есть 
что-то новое, революционное, то журналис¬ 
ту она уже интересна, а вот геймеру может 
показаться полной лабудой. И наоборот, до¬ 
бротная, качественная игрушка, в которую 


с удовольствием будет играть большинство 
геймеров, может попасть в черный список 
журналиста из-за того, что в ней, видите ли, 
маловато новых идей. Нечто подобное про¬ 
изошло со БіагсгаГГом. Будучи довольно 
скромно оценен в игровой прессе - журна¬ 
листы ожидали от этого проекта гораздо 
большего (только Навигатор оценил его по 
достоинству! - прим. ред.: )), он, тем не ме¬ 
нее, чрезвычайно понравился геймерам и 
до сих пор остается одним из любимейших. 

Возвращаясь к объективности рейтин¬ 
га. В Нави всегда крайне внимательно отно¬ 
сятся к вашим письмам/откликам. И вы не 
раз могли заметить, что если читателям ка¬ 
жется, что рейтинг недостаточно объекти¬ 
вен, автор вызывается “на ковер” - то 
бишь, сюда, в почтовый раздел, где объяс¬ 
няет, почему он поставил игре именно этот 
рейтинг. Так что продолжайте принимать 
активное участие - если с чьим-либо мне¬ 
нием вы не согласны - пишите, мы разбе- 

Привет Навигаторы! 

Являюсь вашим горячим поклонником 
ажно с 05/05 номера, и с уверенностью мо¬ 
гу сказать - уои ате Піе Ьезі! Хотя и у вас 
бывали проколы, но как только в руки по¬ 
падает новый выпуск, всё остальное Ьаск- 
дгоипд. Ну а на этот раз вы превзошли са¬ 
мих себя. Отдельное Ыд іНапкз Констан¬ 
тину Подстрешному, за то, что он гру¬ 
дью (я даже знаю чьей) отстоял идею 
оформления соѵегеі журнала. Очень пора¬ 
довало воскрешение ц-гопе, и наоборот 
огорчило появление очередного комикса, 
тем более, что после Кипп, девка из комик¬ 
са вааще не катит. Кстати по поводу ру¬ 
сификации игр, мне кажется наиболее хо¬ 
рошим будет решение на выбор предоста¬ 
витъ несколько типов инсталляций: огіді- 
паі опе, русская & сотЫпе. На мой взгляд 
оригинальный зрееск и русские титры - 
сотЫпе, очень неплохо смотрится. И вот 
еще - по поводу того, кого интереснее га¬ 
ситъ в геймах геаі опе ог топзіегз. Народ, 
задумайтесь над тем что написано жир¬ 
ными буквами на обложке - “мы верим - 
этот мир реален” и черт возьми это так. 
Егцё в “игре” растусовывается, что это 
мы являемся творцами (пусть не прямы¬ 
ми) мира колпмотерной реальности, но 
при этом нестоит забывать что окружа¬ 
ющий нас мир действительно реален, ну а 
если кому-то нравится думать, что весь 
мир состоит из "О” и “Г, то это его лич¬ 
ные проблемы, а для меня нет ничего луч¬ 
шего чем посидеть в хорошей компании с 
любимой девушкой и бутылкой крепкого 
темного пива. И когда я сажусь за свою 
тачку то окружающий мир уступает 
место миру ирреальному и чем он нереаль¬ 
нее, тем лучше. 

Везі юізкез, гѵіік Іоѵе /гот ту/аѵ. 



Да уж, обложка у 27-28 номера дейст¬ 
вительно вышла хоть куда! На поиски над¬ 
писи “РС опіу & {огеѵег” ушло почти два 
дня... Да и то, сама не догадалась - друзья 











надоумили. А многие так ее (надпись) и не 
нашли. До сих пор маются. 

Теперь по поводу русификации. Да, ва¬ 
риант, предложенный тобой, крайне заман¬ 
чив, но насколько он реализуем? Этот во¬ 
прос можно адресовать только к официаль¬ 
ным локализаторам... Почему они до сих пор 
не дошли до такого простого варианта ре¬ 
шения, остается только гадать. Может по¬ 
тому, что вопрос о целесообразности сохра¬ 
нения оригинальной версии появился не 
так давно, с увеличением числа людей, ко¬ 
торые помимо великого и могучего владеют 
еще несколькими языками. 

А к тебе, Иван, у меня тоже будет во¬ 
прос. Почему ты не можешь по-русски пи¬ 
сать, все тебя на импортную речь сносит? 
Это что - понты или привычка? А может, 
странные последствия темного крепкого 

Тема наполнения компакта, начатая в 
позапрошлом номере неожиданно получи¬ 
ла продолжение. Оказалось, что помимо со¬ 
ветов, чем именно заполнять диск, есть не¬ 
обходимость поговорить о назначении ком¬ 
пакта вообще. Итак, - обсуждение продол¬ 
жается, присоединяйтесь и спешите выска- 

Действителъно ваш журнал не муль¬ 
тимедийный - и большая чаетъ продает¬ 
ся без компакта - а почему ? (Не в смыеле 
почему он не мультимедийный а почему 
без компакта!). Ответ жестокий - а кому 
он такой нужен? Таким каким он являет¬ 
ся сейчас? Допустим мне - но я занимаюсь 
продажей игр уже четвертый год, и мне 
сам Бог велел искать данные по крохам. А 
рядовому геймеру? Ведь то что делает ин¬ 
тересным журнал - Ваши статьи , ново¬ 
сти , информация , ваши радости и огор¬ 
чения этого компакт не имеет. Если вы¬ 
кинутъ из журнала статьи Гоблина, Под- 
стрешного, Романовича, Вашего Главного 
редактора да и(или) ответы на письма за¬ 
крыть, что будет? Вот-вот, именно то 
самое - журналу крантык, он никому не 
будет нужен. Ради чего его покупать? Ра¬ 
ди красивой обложки - дураков не найдете. 
А компакт? Что он есть, что его нет... 
Конечно прогресс номера ? хотя бы к но¬ 
меру 2 очевиден, но хвалить еще рано. Не 
желая никого обидеть (понимаю, крити¬ 
кую любимое детище) но сейчас нельзя го¬ 
ворить об увеличении полезности компак¬ 
та скорее об уменьшении его бесполезнос¬ 
ти. Для тех у кого нет І-пеІ тут слишком 
мало патчей и примочек, которые можно 
достать только там, демки - большую 
часть только не ленивый не обкатал их с 
пиратского компакта (вопросы о пират¬ 
стве подымать не будем). В общем карти¬ 
на печальная - появляется где-то нездоро¬ 
вое чувство что Вы и сами не знаете что с 
ним делать - выкинуть жалко а приспосо¬ 
бить не получается - и Ваше обращение 
Ув.Г.Р. в последнем номере только под¬ 
тверждает это. Обидно, конечно. 

А вот создание ЕДИНОЮ КОМПЛЕК¬ 
СА ЖУРНАЛ - КОМПАКТ открывает ог¬ 
ромные перспективы. Специально для Вас, 
Жанна, краткий экскурс в историю - те¬ 


лефон, Іпеі, е - тай и многое другое ДЛЯ 
ПЕРЕДАЧИ ИНФОРМАЦИИ, без которых 
мы не можем обойтись сейчас вызывали 
лишь смех и никто не видел им практиче¬ 
ского применения. Те кто смог отойти от 
привычной канвы и увидеть в них будущее 
- меняли историю (и делали хороший ка¬ 
питал!). Компьютеры, дают новый шанс 
подойти к привычным проблемам (слиш¬ 
ком долго печатают , плохая бумага, 
опять нет места...) с оригинальной сто¬ 
роны и создать новый вид журнала - когда- 
нибудь что-то подобное будет создано - в 
этом я твердо уверен - так может это 
будете Вы? 

Что Вы думаете по этому поводу ? 

Андер Вендиловский 

Думаем вот что. Идея мультимедийного 
журнала не нова - помнится, был такой 
8ВС-та§агіпе, а может и до сих пор есть - 
полностью мультимедийный журнал. И я не 
могу сказать, что он пользовался бешеной 
популярностью. Почему? Вроде бы все во¬ 
время, нет трудностей с бумагой или тира¬ 
жом... Ан нет, большинство почему-то пред¬ 
почитает покупать журналы, а не компакты 
с мультимедийными статьями. Опять же, 
возьмем онлайновые игровые сайты и жур¬ 
налы. Они популярны, информация в них 
всегда свежая, ревью написаны на высоте. 
Но почему-то большинство посетителей та¬ 
ких сайтов не отказывают себе в удовольст¬ 
вии купить игровой журнальчик, несмотря 
на то, что он уже читал про эту игру, а воз¬ 
можно, и играл в нее. И дело все не только в 
том, что журнал можно полистать в метро 
или на природе, а диск не полистаешь. Чи¬ 
тать статьи на диске значительно менее 
приятно, чем в журнале, и это факт. Если 
человеку нужен журнал, он покупает имен¬ 
но журнал, а компакт является лишь при¬ 
ятным дополнением, для многих - совер¬ 
шенно необязательным. Причем, очень мно¬ 
го людей (больше половины читателей), 
предпочитают купить журнал без диска, 
дабы не платить за него лишние деньги. Ты 
прав в одном - сейчас компакт выполняет 
довольно утилитную роль, мы не вполне оп¬ 
ределились, что же нужно туда ставить и в 
каком количестве. И поэтому мнение чита¬ 
телей столь ценно для нас - ведь именно от 
этого в итоге зависит наполнение компакта. 

Давайте теперь поговорим подробнее, 
что же есть единый комплекс “компакт- 
журнал”. Как минимум, комплектация всех 
номеров дисками - а это очень дорого на се¬ 
годняшний момент. Во-вторых, — отсутст¬ 
вие выбора у читателей и необходимость 
обязательного использования компьютера 
при чтении журнала, как следствие - ауди¬ 
тория, не имеющая домашнего компьютера, 
отрезается. Сейчас мы к этому не готовы по 
понятным причинам, однако, предпосылки 
для того, чтобы сделать диск более значи¬ 
мым и ярким явлением (а не только сборни¬ 
ком всякой всячины), уже есть. 

А за экскурс спасибо. Как только собе¬ 
русь поменять историю, всенепременнейше 
вспомню о том, как злобные и ограниченные 
людишки не давали средствам коммуника¬ 
ции пробиться в массы. А заодно припомню 


кучу прожектов, которые таки остались не¬ 
реализованными ко всеобщему благу и спо¬ 
койствию... 

Сразу скажу: вы, может, и геймеры - 
но не журналисты! О великий Баа, что за 
жаргон??? Через строчку - “сакс”, “трой¬ 
ной сакс” - что лапу приятно сосать или 
еще что?.. Адд-он - это что, русское слово? 
А почему бы не использовать такое выра¬ 
жение, как “дополнение к оригинальной иг¬ 
ре без значительных изменений”? Двух 
зайцев убили бы - и русский сохранили, и 
объему нагнали. А словосочетание зіпдіе 
ріауег? Одинокий игрок? Или неженатый? 
Черт вас, НЕжурналистов, разберет. 

Платон Андреев. 

Увы, нам, увы. Ожегов на пару с Далем 
ногами бы запинали. И нас, и всех тех, для 
кого слова “менеджер, парламент, компью¬ 
тер, геймер” и прочии-им-подобные, явля¬ 
ются не пустым звуком, а привычным, чуть 
ли не ежедневным элементом лексикона. А 
тебе, брат, только одно можно сказать - 
учи, учи жаргон. Ох, как в жизни пригодит¬ 
ся! Да, кстати. Задание специально для та¬ 
ких лингвистов и борцов за чистоту языка 
как ты. Просмотри на досуге свое письмо и 
попытайся просчитать, сколько слов из него 
имеют иностранное происхождение. Ду¬ 
маю, результат тебя позабавит. 

Конверты открывала 
Жанна Давыдова 
На боевое дежурство заступил Кон¬ 
стантин Подстрешный 

Следующее письмо от Полиновского 
Дмитрия пришло почти перед самой сдачей 
номера, а Жанна коварно уехала отдыхать - 
подлечить расшатанное запахом почтового 
клея и сургуча здоровье. В письме помимо 
основного послания был вложен конверт с 
обратным адресом, в котором находился 
текст следующего содержания: 

Здравствуй, дорогой Дмитрий. Твое 
письмо было прочитано, а все предложе¬ 
ния рассмотрены. Благодарим за под¬ 
держку и участие. Пишите чаще, мы. вы¬ 
соко ценим письма наших читателей. 

Главный почтальон Гришина Жанна 
. (место для подписи) 

К сожалению, гражданка Гришина у 
нас больше не работает, ваша информация 
устарела. А вот Жанна Давыдова, которая 
нынче в непродолжительном творческом 
отпуске, сразу же по возвращении получит 
ваше письмо прямо в белы руки. 

Привет, Навигатор! 

Читаю вас давно с первого номера (...) 
скажу лишь, что отношение к читателю 
сильно переменилось. Например, раньше 
все просьбы и пожелания, жалобы и недо¬ 
вольства выслушивались, а сейчас? Эта... 
Жанна (надеюсь, не обидел) возомнила, что 
она очень крута, на многие жалобы смот¬ 
рит свысока, надменно говоря о том, что 
журнал тут ни при чем, мол сам виноват. 


ѴУѴАѴ. РАМЕНА ѴІРАТОК. СОМ 














И еще. Ваш журнал делает из Аігіск'а 
и СоЫгп'а каких-то богов. И наивные “кру¬ 
тые” датегы верят этим бездумным со¬ 
ветам. Чуть ли что не вешают в рамочку, 
и не молятся на ночь. Единственное, что 
на мой взгляд полезно, так это статьи о 
компьютерных клубах и команды, консо¬ 
ли. На первых порах они очень пригодятся. 

Наконец, последнее. Хочу сказать, что 

мало кого интересуют. Если не ленъ, то 
поднимаете какие-то темы в журнале, а 
так, вряд ли вам интересно читать пись¬ 
ма, особенно отвечать на них. На мое то- 


С уважением, 

[ѴС] 5ои1 Мазіег 


Во-первых, не катите бочку на Жанну! 
Если бы мы публиковали все письма, в ко¬ 
торых ей говорят спасибо, то в вашем бы 
письме стоял упрек, что мы из нее богиню 
лепим. И потом, она вовсе не наглая - про¬ 
сто у нее должность такая, да и язычок ост¬ 
ренький. Заодно представьте, что бы было, 
если бы почту разгребал человек, у которо¬ 
го на все случаи жизни заготовлен только 
один вариант ответа: да-да, хорошо, да-да, 
конечно-конечно, непременно, исправимся 
и т.д. Да через пару номеров поток писем со¬ 
шел бы на нетути! 

Во-вторых, думаю, что из Аігіск'а и 
ОоЫіп'а сделать каких-то богов будет до¬ 
вольно проблематично. Разве что из перво¬ 
го получится рыжебородый Тор с рельсой 
вместо молота, а из второго - мужское во¬ 
площение Немезиды с шотганом. И потом, 
они оба “делают себя сами”, знаете, есть та¬ 
кое выражение в “невеликом”, но местами 
метком английском - веіі тайе тап. 

Наконец последнее... А может и, правда, 
зазнались? Может мы действительно 
“слишком много кушали, в смысле, зажра¬ 
лись”? Может быть, стиль стал слишком 
напыщенным, профессионализм перерос в 
банальное самолюбование, и журнал пре¬ 
вратился в сплошное издевательство над 
“глупым” читателем - ведь известны же та¬ 
кие случаи науке? Изнутри плохо видно, но 
надеюсь, что это не так. Одно могу сказать 
точно - письмам мы всегда рады, и читаем 
их с интересом. 


Без комментариев 


Гарри Каспаров наконец-то выиграл у 
компьютера, и с 13 процентами и тремя 
жизнями перешел на следующий уровень. 

Аіех Сотт 
аІехсотт@сііаІир.ри.ги 


Здрасте вам, навигаторы! 

Пишет вам Борис Игоръко ака Воу 
Ідогко ака МіСНТу РіСкТеК! Вообгщем я чи¬ 
таю ваш журнал уже года два и он мне нра¬ 
вится за исключением одного: ВЫКИНЬТЕ 
ГАЙДЫ!!!!!!! Они для ламеров и неудачни¬ 


ков! Только двоишник может читать 
етот раздел! Я вот например абсолютно 
самостоятельно прошел МідЫ ап Д Мадіск 
6 всего за полгода! А те, кто пользуется 
этими вашими гайдами - сосунки, потому 


что если человек не может пройти игру 
самостоятельно, то нечего и играть вооб¬ 
ще! Ну коды еще куда ни шло, а гайды - 
уберите. 

Да, еще одна вещь - уберите З-Зону! 
Она для абсолютных идиотов, настояще¬ 
му геймеру она не нужна! Вы навигатор в 
мире игр или околоигровых литиратур- 
ных произведений? С тех пор, как вы, про¬ 
гнали Геймера, такая Зона не нужна ВА- 
АБЩЕ! 

И вот еще - побольше обзоров!!! Они же 
прикольные жуть! Один Владимир Рыж¬ 
ков с Подстрешным чего стоит! Игр мно¬ 
го в месяц выходит, а обзоров у вас меньше 
:(((( Давайте больше обзоров! Читатели 
требуют!! Вообще, было бы здорово, если 
бы у вас были одни обзоры. И лотереи бес¬ 
платные. Я обожаю читать журнал в ван¬ 
не или за обедом, потому што это инте¬ 
ресно, и этим здорово убивать время! А 
еще я люблю читать журнал в метро так 
что пару раз даже проезжал сваю останов¬ 
ку!!! 

В общем успехов вам и процветаний и 
все такое в том же духе! 

Воу Ідогко. 

...Увеличьте раздел железная почта, за 
счет топ 100 уменьшите ее шрифт и 
урежьте до топ 70... 

Алексей ака АЬЕХ 2000 


Ищу любителей Лары Крофт, если 
таковые еще не перевелись. Располагаю 
всевозможной информацией про знамени¬ 
тую гробокопателъницу, солюшенами, 
картинками, АѴІ-шками и т.д. Мой Е- 
таіі іах@тадпиз.кгеѵ.иа или можете пи¬ 
сать на адрес клуба 252150 Киев-150 а/я 
503 

Геймерши и Геймеры!!! Стратеги и 
РПГсты!!! Пишите мне по адресу : Москва, 
119270, Фрунзенская набережная, 52-25, 
Капе-у или на мыло жЩрскаі.ги. Пообсча- 
емся!! Отвечу всем!!! 

Всем привет! Народ, могу выслать 4 
собственные карты для НММ-3. Друзья от¬ 
зываются неплохо. Вышлю любому желаю¬ 
щему. А также подскажите где скачать 
или приобрести редактор для НАЬР ЫРЕ. 
Дмитрий Гаврилов, сіаііпфтай.ги 

Я готов переписываться со всеми, кто 
неравнодушен к ЗіагѴ/агз и Ііпгеаі. Е-тай: 
ѵіпіѵог@дорІау.сот. 

Ворапипов Виталий ака Ѵіпіѵог 

Всех кто играет в 1 Ѵагкаттег пригла¬ 
шаем посетить наш скромный клуб. Он 
находиться по адресу г. Химки ул. Гоголя 
д.9в помещении КЮТ “Родина”. 

Полиновский Дмитрий 
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Ваше представительство в ІМТЕКМЕТ. 

Уникальная поддержка виртуальных МЛЛ/Ѵ-серверов: 
Размещение в России на Интернет-канале 100 Мегабит 
Неограниченные технические возможности: собственные 
С6І-скрипты, поддержка МісгозоЛ РгопІРаде™, 
программа обсчета статистики и многое другое 
Круглосуточный мониторинг и гарантированное электропитание 
Круглосуточная квалифицированная техническая поддержка, 
консультации, русскоязычная документация 
А также услуги виртуального почтового сервера: 

Получение всей почты домена через Р0РЗ/1ШСР/5МТР 
Неограниченное количество е-таіі адресов и почтовых ящиков 
Чтение почты через Р0РЗ/ІМАР4 и через ѴѴеЬМаіІ 
Возможность создания списков рассылки 

2епоп И5Р 
(095) 250-4629 
е-таіі: іпРо@гепоп.пеІ 
ИНр://ѵиѵѵѵ.гепоп.ги 


Доступ в Іпіегпеі для владельцев 
виртуальных серверов: 5 часов в месяц 
бесплатно! 

Специальный тариф: 

09 . 00 - 01 . 00 - 1 $ 







